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Der Monitor ATARI SM 124 hat eine Bild- 
wiederhol-Frequenz von 71 Hz. Das heißt: 
71 Mal pro Sekunde wird das Bild wieder¬ 
holt - das, was Sie auf dem Monitor sehen, 
sehen Sie also völlig ruhig. Ihre Augen 
werden nicht gereizt. Folgeerscheinungen 
wie Ermüdung und Überanstrengung, die 
zu Fehlleistungen führen, werden vermie¬ 
den. Der Monitor ATARI SM 124 erfüllt 
allein damit Voraussetzungen, die von 
Verbänden und Berufsgenossenschaften als 
Grundbedingungen gefordert werden. Er 
setzt Maßstäbe, wie alle ATARI-Geräte der 
ST-Serie. 

Der ATARI SM 124 ist Technologie von 
heute. Und. Technologie von heute ist 
preiswerter. Soviel Leistung zu solch’ nied¬ 
rigen Preisen kann Ihnen nur bieten, wer 
modernste Technologie einsetzt. 

ATARI, das ist Computertechnologie für 
Menschen, die mit mehr Leistung mehr 
leisten wollen. 

ATARI Monitor SM 124 für alle ATARI ST- 
Com puter. 





































































EDITORIAL 


W er vor einem Jahr einen 
Amiga 1000 kaufte, 
mußte dafür einen runden Tau¬ 
sender mehr auf den Ladentisch 
legen, als jemand, der sich heute 
einen Amiga 500 mit praktisch 
gleicher Leistung zulegt. Vielen 
Atari-ST-Besitzern ging es nicht 
anders. Verständlich also, daß 
uns viele verbitterte Briefe von 
Lesern erreichen, die früh ge¬ 
kauft und teuer bezahlt haben 
und die sich jetzt von den Her¬ 
stellern verschaukelt fühlen. Ist 
das aber berechtigt? 

Wer vor einem Jahr bereit war, 
den höheren Preis zu bezahlen, 
dem muß der Computer diesen 
Preis damals eigentlich auch 
wert erschienen sein. Andern¬ 
falls wäre der Kauf schon da¬ 
mals ein Fehlgriff gewesen, völ¬ 
lig unabhängig von späteren 
Preisänderungen. Wenn aber 
der Computer vor einem Jahr 
den höheren Preis wert war, 
kann man sich doch eigentlich 
nur darüber freuen, daß heute 
andere Computerbegeisterte für 
ihren Trauncomputer weniger 
Geld zahlen müssen. Oder? 

Lassen wir 
uns also die 
Freude an un¬ 
serem Hobby 
nicht durch un¬ 
nötigen Neid 
trüben. Den¬ 
ken wir lieber 
nach vorne 
statt zurück: Je 
billiger die 
Computer wer¬ 
den, desto 
mehr werden 
verkauft, desto 
niedriger fallen 
in Zukunft die 

»Der Preisverfall seaU s.Undda- 
hilft Iltis allen« von profitieren 
wir alle. Noch ein Wort zu unse¬ 
ren Preisangaben im Magazin. 
Wir nennen in aller Regel die 
empfohlenen Preise der Herstel¬ 
ler, weil die tatsächlichen Preise 
von Händler zu Händler diffe¬ 
rieren. Was aber nützt einem 
Computerfreak in Hamburg ein 
Preis, der nur in München gilt? 
Immerhin glauben wir, daß nie¬ 
mand darüber böse ist, für ein 
Produkt weniger zu zahlen als 
bei uns angegeben ist. 

Michael Lang 
Chefredakteur 
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D ie Grafikcomputer für den 
Heimbedarf von der Klas¬ 
se eines Atari oder Amiga ver¬ 
blüffen durch ihre Fähigkeiten 
die Unbedarften wie die Fach¬ 
leute. Die Auflösung übersteigt 
alles bisher Dagewesene in die¬ 
ser Preisklasse ebenso, wie die 
Zahl der gleichzeitig darstellba¬ 
ren Farben. Und einfach zu 
handhaben sind sie obendrein. 
Ein bißchen 
Übung mit der 
Maus und 
schon fühlt 
man sich als 
der Beherr¬ 
scher modern¬ 
ster Technik. 

Fast alles läßt 
sich mit einem 
solchen Sili¬ 
ziumwunder 
schneller, ein¬ 
facher und bes¬ 
ser erledigen 
als mit einem 
der herkömm¬ 
lichen Heim- 
Computer. So 
zumindest ver¬ 
suchen es die Werbung, die 
Fachleute und auch die Zeit¬ 
schriften zu suggerieren. Aber 
wie sieht es denn wirklich aus? 

Da möchte man einen Brief 
an Onkel Hubert schreiben und 
der Drucker macht ohne ersicht¬ 
lichen Grund mitten im schön 
formulierten Text einen Seiten¬ 
vorschub. So kann man den 
Brief nicht absenden. 

Um seine Haushaltskosten 
besser im Auge zu behalten, tut 
ein Programm gute Dienste. Hat 
man es das ganze Jahr angewen¬ 
det und immer brav alle Daten 
eingegeben, so steht man beim 
Jahresabschluß auf einmal einer 
Fehlermeldung gegenüber und 
alles ist für die Katz. 

Und wie sieht es bei den Mal¬ 
programmen, der Domäne die¬ 
ser Computerrasse, aus? Mal¬ 
programme mit vielen nützli¬ 
chen und noch mehr unnützen 
Funktionen gibt wie die oft zi¬ 
tierten Sterne am Himmel. Die 
Preispalette reicht dabei von ei¬ 
nigen kostenlosen Public Do¬ 
main-Programmen bis zu eini¬ 
gen hundert Mark teuren Soft¬ 
ware-Paketen. Reicht aber ein 
Computer mit hervorragenden 
Grafikfähigkeiten und ein gutes 
Programm schon aus, um ein 
Kunstwerk entstehen zu lassen? 


Ganz gewiß nicht, da gehört 
noch etwas mehr dazu! Erst ein¬ 
mal muß man lernen, mit einem 
solchen Programm umzugehen. 
Wir haben von klein auf gelernt 
mit einem Buntstift zu zeichnen. 
Der Umstieg auf den elektroni¬ 
schen Pinsel fällt uns nicht in 
den Schoß. Wir müssen uns erst 
daran gewöhnen mit ihm umzu¬ 
gehen. Wer gestern Fahrrad 
fuhr, steuert 
morgen noch 
kein Auto. 

Die Kardi¬ 
nalfrage ist: 
Erfüllt der 
Computer mit 
dem geeigne¬ 
ten Programm 
unseren hohen 
Anspruch? 

Wir haben 
einen Comic- 
Zeichner ge¬ 
fragt, was ein 
gutes Malpro¬ 
gramm seiner 
Meinung nach 
können muß. 
Er antwortete: 
Ich muß zeichnen können, wie 
mit einem Bleistift. Also, wäh¬ 
rend ich einen Strich male, muß 
seine Stärke variierbar sein. 

Keines der heute angeboten 
Malprogramme erfüllt diese 
Voraussetzung. 

Dem Zeichner der Bilder des 
sagenhaften Grafikadventure 
»The Pawn« präsentierte man ei¬ 
ne große Palette hervorragender 
Malprogramme. Seine Wahl war 
erstaunlich: Neochrome, das 
Public Domain-Programm. 
Nicht die Zahl der Funktionen 
war für ihn entscheidend. Sein 
Malwerkzeug mußte nicht mal 
einen Kreis zeichnen können, 
sondern die einfache Auswahl 
der richtigen Farbe ist in Neo¬ 
chrome leichter als bei jedem 
anderen Programm. Die Anwen¬ 
dung entschied bei der Auswahl 
und nicht die Funktionsvielfalt. 

Nicht die Menge der Funktio¬ 
nen also sollte auch Sie bei der 
Auswahl des geeigneten Pro¬ 
dukts leiten, sondern die richtige 
Kombination der gewünschten 
Funktionen. 

Die Funktionen der Malpro¬ 
gramme zeigen wir Ihnen in un¬ 
seren Beschreibungen und einer 
übersichtlichen Tabelle. 

Horst Brandl 
stellv. Chefredakteur 



»Am Anwender vor¬ 
beiprogrammiert?« 
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4% In die fantastische Welt der 
\ß Computergrafik entführt Sie 
unser Schwerpunkt. Lernen auch Sie 
meisterhaft zu malen. 



Programmier-Utilities: Die be- 
Jr sten Hilfsprogramme für Ami- 
ga, Atari ST und QL haben wir auf acht 
Seiten für Sie zusammengestellt. 


11031 Clock: 23:45 Terninal: VT-iM Buffer: CI 


* Aktuell 

* Artikel 

* Inhalts 

* Uc 


Huwber 


Hane: jjjjM 1 86831 

Phone Nu»ber: 86821 

Baud Rate: !&£■ 

Forwat: ttjll _ 

Script File: 


Resune| Ne«[ 


Selection: 


mfornati 

* Riecher 

* Leserfo 
» 64 ; er 

* Amga Ha’ 

* Happy CöMputer 

* + Pc Hagazin PLUS 
»Hilfe * Zurueck 

infornation Henue Befehl oder (RETUW1)) 


Edi 



• Zwei Terminal-Gladiatoren 

t m Jr im Wettkampf: »Diga« und 
»Online« für den Amiga schenken sich 
gegenseitig nichts. 






AKTUELLES 


Blaue Tulpen für Atari: PCM-Computershow in Holland 

Chip-Feuerwehr für Commodore-Computer. 

MS-DOS für Atari ST. 


STORY 

Dale Luck: Grafikgenie und Amiga-Guru. 


• SCHWERPUNKT GRAFIK 


Mit Maus und Farbpalette. 

• Die besten Programme im Test. 

Marktübersicht: Malprogramme. 

• Einführung in die Praxis: meisterhaft malen . . 

• Programmierung: Blitter. 

Faszination in der dritten Dimension. 


PROGRAMMIEREN 


Trickreiche Hilfen für den Programmierer. 

Programmier-Utilities: 

Atari ST: Von RAM-Disk bis Debugger. 

Amiga: Sieben kleine Helferlein. 

QL: Nicht nur für Programmierer. 

• Atari ST: Tempo für Basic mit neuem Compiler 
Amiga: Referenzkarte Amiga-DOS. 


SOFTWARE-TEST 


Atari ST: Zeichenprogramm »GFA Draft Plus« ... 

QL: Mit »Cosmos« zu den Sternen. 

Atari ST: Das neue »Adimens ST«. 

• Amiga: Tolles DFÜ-Duo »Diga« und »Online« 


PROJEKT DES MONATS 


Multitasking für den Atari ST. 
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LISTINGS 

Amiga: Vollbremsung mit dem »Soft-Stopper« . 
Atari ST: Räumliche Knobelei mit »3D-Life« ... 
QL: Superbasic-Routinen für Programmierer ... 
Amiga: Der Super-Mauszeiger von Dale Luck .. 
Atari ST: Spielelisting »Break Ball«. 

KURSE 

Atari ST: GEM-Kurs (Teil 5). 

Digitale Filter (Teil 1). 

HARDWARE-ECKE 

• Zum Mega-Amiga aufrüsten. 

Super Hardware für den QL. 

Residente Uhr im 1040 STF. 

HARDWARE-TEST 

QL: Dreikanal-Sound und parallele Schnittstelle 

Drucker-Tausendsassa: Star NB 24-10. 

Monitor: Multivision 770 Plus. 

RATGEBER 

• QL-Hardware klar und verständlich. 

Ein Textbaukasten spart Zeit und Speicher. 

SPIELE 

Road Runner . 

RUBRIKEN 

Editorial . 

Nachhall . 

Mailbox des Monats. 

Leserforum . 

Literatur-Spiegel. 

Public Domain. 

Impressum . 

Vorschau . 
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Den »Road Runner« kennt 
ff wohl jeder aus der Zeichen- 

|| trickserie im Fernsehen. Jetzt ärgert er 
|| seinen Feind, den Kojoten, auch im ST. 



|| Q ff % Unser neuer Kurs führt Sie 
|| durch Theorie und Praxis »In 

|| sieben Stufen zum Digitalen Filter«. Kei- 
|| ne Angst, es ist gar nicht so schwer. 



• Dreidimensionale Objekte 

ff Am sind der Renner bei den 

Computer-Werbegrafikern. Auch der ST 
wartet mit zwei heißen Programmen auf. 



















































AKTUELLES 


Blaue Tulpen für Atari: 
PCM-Computershow in Holland 

Neue Ideen und neue Software für 68000-Computer erblüh¬ 
ten in Utrecht auf der Mikrocomputer-Messe PCM. Wir haben 
eine kleine Blütenauslese vorwiegend aus dem grafischen Be¬ 
reich des Atari ST für Sie vorbereitet. 


W as fällt Ihnen ein, wenn 
Sie spontan etwas über 
unser nördliches Nachbarland 
Holland sagen sollten? Mehr als 
Tulpen, Käse oder Holzpanti¬ 
nen? Unter kundigen Ataria- 
nern wird Holland schon seit ge¬ 
raumer Zeit als Geheimtip für 
ST-Software gehandelt. Grund 
genug für uns, anläßlich der 
PCM-Show in Utrecht die hol¬ 
ländische Computerszene aus 
der Nähe zu betrachten. 

Eingebettet in die große Büro- 
Fachmesse »Manager 87« (ver¬ 
gleichbar mit der »Orgatech- 
nik« in Köln) lag das Angebots¬ 
schwergewicht natürlich beim 
sogenannten »Bürocomputer- 
Standard«. Demzufolge »IBM- 
te« und »kompatibelte« es un¬ 
übersehbar in allen Gängen der 
Messehallen. Genausowenig zu 
übersehen waren aber auch die 
Messestände von Atari (Bene¬ 
lux) und PDS, einer Vertriebsfir¬ 
ma für Soft- und Hardware aus 
aller Welt, deren Hauptaktivitä¬ 
ten sich auf die Benelux-Staaten 
erstrecken. 

Über verschiedene Vertriebs¬ 
partner ist PDS allerdings auch 
in Deutschland präsent. Die bei¬ 
den PDS-Software-Experten 
haben sich als kapitale Hechte 
im Karpfenteich des europäi¬ 
schen Software-Marktes erwie¬ 
sen. Einige interessante Pro¬ 
gramme für den Atari ST wur¬ 
den von ihnen entdeckt, so zum 
Beispiel das vorzügliche Mal¬ 
programm »Art Director«. 

Bei PDS versammelte sich ei¬ 
ne bunte Schar von Software- 
Produzenten aus ganz Europa. 
Eidersoft aus England präsen¬ 
tierte die aktuellen Versionen 
von FlashBak, Minicomm, Pro- 
Sprite-Designer und Pro- 
Sound-Designer. Neu im Pro¬ 
gramm waren zwei Spiele für 
den Atari ST, nämlich der Atari- 
Klassiker »Pac-Man« und »Ve¬ 
gas Gambier« (auch für den 
Amiga erhältlich), eine grafisch 
ansprechend gestaltete Samm¬ 
lung der Glücksspiele Roulette, 


Black Jack und Poker sowie eine 
Simulation eines der berüchtig¬ 
ten »einarmigen Banditen«, aus 
dem Spielerparadies Las Vegas. 

Reimelt Datentechnik aus 
Berlin führte sein »Video Con- 
struction Set« vor. Dieses Ani¬ 
mationsprogramm für Compu¬ 
tergrafiken überzeugt durch 
schnelle Bewegung und reich¬ 
haltiges Funktionsangebot. 


CRP-Koruk, Hersteller eines 
professionellen Grafiktabletts, 
zeigte am Beispiel von »Campus 
CAD« ein Hilfsprogramm, das 
die Menüsteuerung durch das 
Antippen entsprechender Felder 
auf einem Seitenstreifen des Ta¬ 
bletts mit dem Zeichenstift er¬ 
setzt. Anpassungen für weitere 
Grafikapplikationen sind in 
Vorbereitung. 

PDS selber, als Entdecker von 
»Art Director« der Computer¬ 
grafik verpflichtet, organisiert 
in Zusammenarbeit mit der 
Kunstakademie in Rotterdam im 
September 1987 einen zehntägi¬ 
gen Grafik-Kursus. Gelehrt wird 
die Arbeit mit Art Director und 
Film Director auf dem Atari ST. 
Auch die Bilddigitalisierung mit 
einem Video-Digitizer gehört 
zum Angebot dieses Kurses. 

Weiter in der Zukunft liegt ein 
weiteres Projekt der ideenrei¬ 


chen Holländer. Über ein spe¬ 
zielles SCSI-Interface (Small 
Computer Systems Interface) 
sollen den ST-Cömputern neue 
Peripherie-Einheiten zugäng¬ 
lich gemacht werden. Konkrete 
Entwicklungen zum Anschluß 
eines CD-ROM sind derzeit in 
Arbeit, waren jedoch leider zum 
Zeitpunkt der PCM-Show noch 
nicht vorführbereit. PDS beab¬ 


sichtigt, das CD-ROM für den 
Atari ST in Zusammenhang mit 
einer Datenbank für Pharma- 
Chemikalien anzubieten. Über 
Preise für dieses Hardware/ 
Software-Paket waren noch kei¬ 
ne konkreten Angaben zu erhal¬ 
ten. Nach ersten groben Vorkal¬ 
kulationen scheint ein Betrag 
um die 2500 Mark realistisch zu 
sein. 

Doch auch andere holländi¬ 
sche Computerfirmen haben für 
sich den Atari ST entdeckt. 
Compudress bot eine profes¬ 
sionelle Kombination des neu¬ 
en Mega ST mit dem Epson- 
Laser-Drucker GQ-3500 an. Mit 
Hilfe des Programmes »Ist 
Word plus« und einem speziel¬ 
len Ist Word-Druckertreiber 
produzierte der GQ-3500 blitz¬ 
saubere Textseiten mit Grafik¬ 
einbindung. Der Preis für den 
Drucker beträgt 6000 Mark. 


Der Atari-Stand war nach be¬ 
kanntem Muster organisiert. An 
Präsentationssäulen führten 
verschiedene Firmen ihre Pro¬ 
dukte vor. Atlantic Marketing 
hat den Vertrieb des CAD- 
Programmes »Drafix 1 plus« 
übernommen. Die ST-Version 
war erst in einer Demo-Version 
zu sehen. Drafix 1 plus für den 
Atari ST erhebt professionelle 
Ansprüche. Auch der Preis ist 
mit 2700 Mark in professionelle 
Regionen geraten. 

Silicon Solutions aus England 
präsentierte zum ersten Male 
auf dem Kontinent seinen sensa¬ 
tionellen Video-Digitizer SAM 
(Silicon Animation Machine). 
Dieses Produkt (Preis: 900 
Mark), das wir schon auf der 
Frühjahrs-Atari-Show in Lon¬ 
don bewundern konnten, ver¬ 
fügt über die erstaunliche Digi¬ 
talisierungsrate von 25 Bildern 
pro Sekunde in 16 Farben bzw. 
Grautönen. Der Demonstra¬ 
tionsaufbau mit Videokamera 
und offenliegender Verkabelung 
konnte unsere Bedenken von der 
Londoner Messe zerstreuen. Bei 
überragender Bildqualität darf 
sich SAM ohne jeden Vorbehalt 
als Echtzeit-Digitalisierer be¬ 
zeichnen. Aus dem »Centre for 
Image Processing« der techni¬ 
schen Hochschule Delft stammt 
AIM (Atari Image Processor). 
Dieses Public Domain-Pro¬ 
gramm wurde als Demonstra¬ 
tion der vorläufigen Ergebnisse 
eines großen Forschungsprojek¬ 
tes in Delft freigegeben. Als Ent¬ 
wicklungsziel wird ein profes¬ 
sionelles Bildbearbeitungspro¬ 
gramm für Computergrafik und 
digitalisierte Computerbilder 
angestrebt. AIM läßt jetzt schon 
erahnen, was aus Delft zu erwar¬ 
ten ist. Die verschiedenen Algo¬ 
rithmen zur Bildbearbeitung 
kann man beispielsweise zum 
Entrauschen von Digitizer- 
Bildern verwenden. AIM arbei¬ 
tet in Schwarzweiß und Farbe. 
Die Auflösung der Farbbilder 
scheint deutlich besser als die ge¬ 
wohnten 320x200 Punkte in 16 
Farben. AIM arbeitet software¬ 
mäßig wahrscheinlich mit einer 
Art Interlace-Modus, wie man 
ihn vom Amiga her kennt. 

Die PCM-Computershow in 
Utrecht konnte den Beweis an- 
treten, daß der Geheimtip Hol¬ 
land für die Atari-Gemeinde 
goldrichtig ist. Setzen wir also 
auch in Zukunft auf die Karte 
Holland. Vielleicht kann man 
dort noch so manches Atari-As 
mk dem Ärmel ziehen. 

(W. Fastenrath/hb) 



Atari ST professionell mit Epson-Laserdrucker 
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Gewinnen Sie 


3000 Mark 


3000 Mark können Sie bei uns 
nen. Sie haben gute Ideen und wir 
rieren sie mit 3000 Mark, 
sagt man Computerfans doch nach, 
machen Sie mit! Wir präsentieren den 
Gewinner mit Bild in der jeweiligen Aus¬ 
gabe. Möchten Sie nicht auch mal als ein 
Gewinner eines tollen Wettbewerbs in der 
68000er erscheinen? 

Das ist ganz einfach. Wir lassen Ihnen 
die freie Wahl: Bei den-Einsendungen 
darf es sich um Soft- oder Hardware 
handeln. 

Senden Sie uns Ihr Programm als 
Source- und Objektcode-Listing auf Dis¬ 
kette zu. Versehen Sie die Diskette mit 
Namen, Adresse und Programmnamen. 

Dasselbe gilt auch für Ihre Hardware. 
Auch sie muß uns funktionsfähig vorlie¬ 
gen. Ist sie sehr umfangreich und nur 
durch einige Zusatzgeräte funktionsfä¬ 
hig, kontaktieren Sie uns bitte, bevor Sie 
sich große Mühe machen und uns alles 
zusenden. 

Legen Sie bitte Ihrer Einsendung eine 
ausführliche Dokumentation bei. Auf 
das erste Blatt schreiben Sie bitte, neben 
Name und Adresse, den Namen der Ent¬ 
wicklung, eine Kurzbezeichnung, even¬ 
tuell die Programmiersprache, die nötige 


Konfiguration, wie »mindestens 1 MBy¬ 
te RAM« oder »Workbench 1.2«. 

Ihrer Fantasie möchten wir am lieb¬ 
sten vollkommen freien Lauf lassen. Ei- 
Punkte sollten Sie aber beachten. 
Idee hat die größten Chancen prä- 
zu werden, wenn viele Leute davon 


die Computer mit 68000-Pro- 
durch die portable Program- 
C prädestiniert für solche 
Beachtet man gewisse Vor¬ 
ein Programm auf dem 
und QL. Das soll aber 
sondern nur eine Anre- 


Atari 
keine 
gung 
Also 

schnellsten, 
welche 
nem selbst 
oder fehlen. 

Mark Honorar 
Computerfan in 
nen. 

Richten Sie Ihre 


findet man am 
sich klarmacht, 
Basteleien ei- 
Spaß machen 
sich auf 3000 
ideenreicher 
zu erschei- 


Markt & Technik 

Redaktion 68000er 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 




AKTUELLES 


Chip-Feuerwehr 


I st ein Chip in Ihrem Amiga 
defekt? In Zukunft kein Pro¬ 
blem mehr. Die Münchner Fir¬ 
ma Consumer Electronic (CE) 
will zur »Chip-Feuerwehr« für 
alle Commodore-Freaks und 
Bastler werden. 

Geschäftsführer Erich Lejeu- 
ne gelang es dank seiner interna¬ 
tionalen Kontakte, direkt mit 
Commodore Semiconductor 
Group in den USA ein Abkom¬ 
men zu schließen, durch das in 
Zukunft auch in Deutschland 
alle Commodore-spezifischen 
Chips jederzeit zu bekommen 
sein sollen. Die Commodore Se¬ 
miconductor Group stellt für 
Commodore alle firmenspezifi¬ 
schen Chips her. 

Aufatmen dürfen damit vor 
allem die Hardwarefreaks unter 
den Amiga-Besitzern, die bisher 
harte Zurückhaltung beim Ex¬ 
perimentieren üben mußten, 
wollten sie nicht das langfristige 
Ableben ihres heißgeliebten 
Amiga riskieren. Reparaturen 
konnten bisher durch Engpässe 
bei den Chips geraume Zeit dau¬ 
ern. C 64-Besitzern sind solche 
Wartezeiten aus den vergange¬ 
nen Jahren noch in schmerzli¬ 
cher Erinnerung. 

Mehr noch: Amiga-spezifi- 
sche Chips leisten ihre technisch 
superben Dienste ja nicht nur im 
Amiga-Gehäuse. Sie könnten 
durchaus Herzstücke hochent¬ 
wickelter anderer Hardware sein 
— gäbe es sie so ohne weiteres 


frei zu kaufen. Wenn Lejeunes 
Pläne aufgehen, brechen auch 
für Bastler in anderen elektroni¬ 
schen Teilbereichen und für Er¬ 
finder mit Lötkolbentalent gol¬ 
dene Zeiten an. 

Begeisterung merkte man 
Erich Lejeune und seinem Part¬ 
ner Dieter Meyerhoff an, als sie 
diesen Aspekt im Rahmen eines 
Pressegesprächs in München 
hervorhoben. Kein Wunder an¬ 
gesichts der Tatsache, daß sich 
beide selbst der Zunft der Bast¬ 
ler zurechnen. 

Dieter Meyerhoff wird den 
Vertrieb dieser Chips überneh¬ 
men. Er will mit den von CE im¬ 
portierten Chips seinerseits vor¬ 
erst 60 Fachhändler beliefern, 
die er selbst »handverlesen« hat. 
Bei der Auswahl stand für Dieter 
Meyerhoff die fachliche Kompe¬ 
tenz der zukünftigen Vertriebs¬ 
partner im Vordergrund. Sie sol¬ 
len immerhin Anlaufstelle, Rat¬ 
geber und Ansprechpartner für 
die Bastler und Freaks sein. Ein 
direkter Bezug der elektroni¬ 
schen Bausteine über Dieter Me¬ 
yerhoff oder CE ist nicht vorge¬ 
sehen. 

Meyerhoff plant übrigens 
noch ein besonderes Bonbon: ei¬ 
ne Äquivalenzliste der Commo- 
dore-Chips mit baugleichen Ver¬ 
gleichstypen anderer Hersteller, 
so daß ein Besuch der Händler 
auch für Leute mit anderen 
Computern sinnvoll sein kann. 

(lg) 



Erich Lejeune (links) und sein Partner 
Dieter Meyerhoff (rechts) 
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Sonderkondition bei Atari 


S chulen, Universitäten und 
Großfirmen können bei 
Atari die Programme Pascal 
Plus, Ist Word Plus und Adi- 
mens ST verbilligt beziehen. Da¬ 
bei erhält der Besteller jeweils 
drei Original-Exemplare von 
Pascal Plus und Ist Word Plus 
und zwei Exemplare von Adi- 
mens ST zum Preis von einem. 


Die Lieferung besteht aus 
Schutz vor Mißbrauch dieser so¬ 
genannten »Campuslizenz« nur 
aus den Disketten mit den dazu¬ 
gehörigen Handbüchern ohne 
Verpackung. Für den genannten 
Anwenderkreis eine gute Mög¬ 
lichkeit, preiswert an mehrere 
Originalversionen der jeweiligen 
Software heranzukommen, (br) 


Druckcode-Konverter 


D er Druckcode-Konverter 
von Fotronic in München 
erlaubt die volle Nutzung der 
Leistungen des NEC P6 mit dem 
Atari ST. Das Gerät schließt 
man einfach an den Drucker an 
und steckt das Kabel zum Com¬ 
puter in den Konverter ein. 
Schon kann ein Ausdruck in her¬ 
vorragender Qualität erfolgen. 
Die unter normalen Treibern 
auftretenden Verzerrungen sind 



Ausdruck »ohne« 
und »mit« 


größtenteils beseitigt. Das Gerät 
ist für unter 400 Mark erhält¬ 
lich. (br) 


Qflash EPROM 

E ine Steckplatine von Uwe 
Fischer in Hamburg stat¬ 
tet für 189 Mark den QL mit 
einer EPROM-Platine aus. In 
drei Steckplätze lassen sich 
EPROMs mit unterschiedlicher 
Anwendersoftware einstecken. 
Die Programme laufen aus den 
entsprechenden EPROMs her¬ 
aus, wodurch der gesamte Spei¬ 
cherplatz frei bleibt. Für 28 
Mark pro Stück kann man sich 
bei Fischer auch eigene Software 
brennen lassen. (br) 


Dizzy Wizard 

D as auf der CeBIT’ 87 vor¬ 
gestellte Spiel »Dizzy Wi¬ 
zard« von Tommy Software ist 
ab sofort zum Preis von 98 Mark 
erhältlich und läuft auf jedem 
ST mit mindestens 1 MByte 
Speicherplatz. Das Spiel belegt 
zwei Disketten und arbeitet auch 
in der höchsten Auflösung, (br) 


Neue MIDI- 
Software 

G CG in Berlin hat seine 
Produktpalette um einige 
interessante Einzelheiten erwei¬ 
tert. So gibt es für den Atari ST 
einen neuen Editor, inklusive 
Verwaltungs-Software, der 248 
Mark kostet. Ein Sequenzer¬ 
board sowie zahlreiche ROM- 
Cartridges erweitern das Ange¬ 
bot des Herstellers. (br) 


Listingservice 
für QL 

B erthold Fritsch aus Maintal 
bietet die in allen Ausgaben 
der 68000er bisher abgedruck¬ 
ten Listings für den QL auf Da¬ 
tenträger an. Für 29,80 Mark be¬ 
finden sich mehrere Programme 
auf einem Cartridge. Das lästige 
Abtippen erübrigt sich und Feh¬ 
ler entfallen damit. (hb) 


Computermarkt in Bonn 


D en 1. Rheinischen Compu¬ 
termarkt veranstaltet die 
Rausch & Haub Gbr am 8. No¬ 
vember 1987 in Bonn. In der Bis¬ 
kuithalle in Bonn-Dransdorf 
stellen Clubs, Händler, Studen¬ 
ten, Schüler und Privatpersonen 


von 11 bis 18 Uhr neueste Pro¬ 
dukte und Entwicklungen vor. 
Ferner kann Soft- und Hardware 
gekauft, verkauft oder getauscht 
werden. Weitere Informationen 
erhalten Sie bei der Firma 
Rausch & Haub. (br) 
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CBM 64/128 ATARI ST SPECTRUM 48K AMSTRAD 


Der Spielhallen-Tophit, der die 
Schnelligkeit und Spannung 
dieses klassischen Comic-Duells 
wieder au flehen läßt! 


Jung oder alt. jeder freut sich über die Tricks mit denen der verschlagene Road Runner den armen 
Wile E. Coyote an der Nase herum führt und total aus dem Konzept bringt. Er schafft es doch, oder?... 

Hier ist Eure Chance, es wirklich herauszufinden! Übernehmt Road Runner's Rolle in diesem Comic- 
Spiel und treibt die Jagd und den Geschwindigkeitsrausch bis zur absoluten Perfektion! 
Schießt durch die Canyons und entlang den Highways, immer der Vogelfutter-Spur nach, die vor 
Euch liegt. (Ist das die erste Falle?) Ihr müßt den heranbrausenden Trucks ausweichen und dürft 
dabei aber nicht die gefährlichen Minen und die federsträubenden Ölspuren aus den Augen verlieren. 
Welche feigen Pläne hat der dürre Wile E. Coyote noch ausgeheckt, der in seinen hinterlistigen 
Verstecken auf den Moment wartet, sich endlich seine heißersehnte Leibspeise »Road Runner mit 
Pommes frites« schmecken zu lassen? 

W ir sind sicher, Ihr werdet all diesen schmutzigen Tricks und Fallen entkommen, mit Leichtigkeit, 
Grazie und einem arroganten »Beep, Beep«. Auf jeden Fäll braucht Ihr IServen aus Stahl, die Reflexe 
einer Wildkatze und die Schnelligkeit des flinksten Vogels auf zwei Beinen, sonst ist es aus und 
vorbei mit »Beep, Beep«! 


So schwer ist keine Trickfilmfigur 
zu fangen — jetzt endlich w urde 
sie geschnappt! 



Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die¬ 
ses Programm wirklich eine deutsche An¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 


A 

ATARI 

GAMES 


An der Gümpgesbrücke 24, 

4044 Kaarst 2 
Vertrieb: Rushware 
Mitvertrieb: 

Distribution in Österreich: Karasoft 


© 1986 Warner Bros, and 
Atari Games Corporation. All 
rights reserved. 
*Trademark of Warner Bros, 
used by Atari Games 
Corporation under license. 



































































AKTUELLES 


Multitasking 
bei Dateien¬ 
übertragung 

V ier brandneue Programme 
der amerikanischen Soft¬ 
ware-Schmiede Beckemeyer De¬ 
velopment sind jetzt bei Com¬ 
puterware, Gerd Sender, Köln, 
erhältlich. »VSH Manager« ist 
ein Zusatzprogramm für die MT 
C-Shell, durch das die Multi¬ 
tasking-Fähigkeit dieser Shell 
auch unter GEM genutzt werden 
kann. VSH Manager kostet 119 
Mark. 

»ANSITerm« ist ein Termi¬ 
nalprogramm, das eine Vielzahl 
von Übertragungsprotokollen 
beherrscht, darunter auch X- 
Modem und Kermit. Über Be¬ 
fehlsdateien läßt sich der Emu¬ 
lator programmieren, wodurch 


Superspeicher 
für Musik 

D er neue Computer von 
Atari wird nicht mit einem 
68020 ausgerüstet, sondern mit 
der Weiterentwicklung 68030. 
Das gilt aber nur, wenn dieser 
Prozessor in den kommenden 
Monaten bereits in entsprechen¬ 
den Stückzahlen produziert 
wird. 

Mehrmals wurde von Atari 
über ein CD-ROM gesprochen, 
das nicht nur 500 MByte com¬ 
puterlesbare Daten, wie ein 
komplettes Lexikon, speichern 
kann, sondern auch Musik. Als 
voraussichtlichen Liefertermin 
strebt Atari Ende *87 an. Wie 
wir aus der Atari-Zentrale in den 
USA erfuhren, ist ein Preis von 
unter 500 Dollar geplant, (hb) 


1. Atari-Messe 

D as wird alle Atari-Fans 
freuen: Auf dem Messege¬ 
lände in Düsseldorf zeigen in- 
und ausländische Software- 
Häuser und Peripherie-Anbieter 
unter der Obhut von Atari 
Deutschland ihr umfangreiches 
Angebot. Vom 18. bis zum 20. 
September haben alle Atari-An¬ 
wender Gelegenheit, sich umfas¬ 
send zu informieren. Die gesam¬ 
te Atari-Produktpalette wird zu 
sehen sein. Konzentriert in einer 
Messehalle erhalten die Besu¬ 
cher Informationen aus erster 
Hand. Aufgewertet wird diese 




»S für Atari ST 


ein automatisches Logon oder 
das automatische Lesen von 
Mails ermöglicht wird. Eine Be¬ 
sonderheit des Terminalpro¬ 
gramms ist, daß man gleichzei¬ 
tig im Hintergrund Dateien 
übertragen kann, während man 
im Vordergrund ein anderes Pro¬ 
gramm ausführt. ANSITerm 
emuliert VT100-, VT102- und 
VT52-Terminals und kostet 89 
Mark. 

»Harddisk Tool« und »Hard¬ 
disk Accelerator« sind zwei Uti¬ 
lities für Festplattenbesitzer. Der 
Toolkit enthält Programme, um 
den Inhalt der Harddisk auf Dis¬ 
kette zu speichern. Tool kostet 
89 Mark. Mit dem Accelerator 
beschleunigt man den Zugriff 
auf die Festplatte um bis zu 300 
Prozent. Dies geschieht durch 
das Zwischenspeichern von Sek¬ 
toren. Harddisk Accelerator ko¬ 
stet 119 Mark. (uh) 


Hilfreiches 
Toolkit für QL 

D ie Münchner Firma Pek- 
Soft vertreibt neuerdings 
eine Sammlung von Hilfspro¬ 
grammen von Elaborate Bytes. 
Auf der Cartridge befinden sich 
fünf leistungsfähige Program¬ 
me. Darunter »Clone«, ein Ko¬ 
pierprogramm, das fast alles ko¬ 
piert, ein Disassembler, ein intel¬ 
ligentes Boot-Programm, ein 
Tool, um ROM-Module in den 
Speicher zu kopieren, und ein 
Programm, das das RAM-Top 
von ausgebauten QLs herunter¬ 
setzt. Damit können Inkompati¬ 
bilitäten bestimmter Program¬ 
me mit Speichererweiterungen 
umgangen werden. »Elaborate 
Tools« kostet 39,80 Mark. 

(Richard Joerges/br) 


in Düsseldorf 

erste Atari-Messe durch prakti¬ 
sche Vorführungen und indivi¬ 
duelle Gespräche an den Aus¬ 
stellungsständen. Für Einzel¬ 
präsentationen und Diskussio¬ 
nen ist eigens ein Raum vorgese¬ 
hen, in dem Techniker und Ent¬ 
wickler ihre Produkte vorstellen 
und mit den Besuchern diskutie¬ 
ren. Auch für die Musikfreunde 
ist ein Ausstellungssegment ein¬ 
geplant. Dort heißt es »Treff¬ 
punkt MIDI«. Die Atari-Messe 
auf dem Messegelände Düssel¬ 
dorf ist ein Termin, den Sie sich 
notieren sollten. (uh) 


E ndlich ist es soweit: Der Ata¬ 
ri ST ist MS-DOS-kompati- 
bel! Daß es ohne großen Auf¬ 
wand auch Anschluß an die rie¬ 
sige Zahl von Programmen für 
das Betriebssystem MS-DOS 
gibt, verspricht das kleine, 
amerikanische Software-Haus 
Avant-Garde Systems. Ihr Soft¬ 
ware-Emulator »pc-ditto« soll 
den ST kompatibel zum Indu¬ 
striestandard machen. 


Der Lieferumfang umfaßt ein 
schmales Anleitungsheft und ei¬ 
ne Diskette. Durch ein menüge¬ 
steuertes, einfach zu bedienen¬ 
des Programm paßt man den 
Emulator an die Hardware an. 
Welche Laufwerke zu: 
gung stehen fragt er ebenso ab, 
wie die Wiederholfrequenz der 
Repeat-Funktion der Tastatur 
und die Vorder- und Hinter 
grundfarbe im monochromen 
Modus. Das muß sein, denn der 
Emulator funktioniert zur Zeit 
ausschließlich mit einem Farb¬ 
monitor. An der monochromen 
Version arbeitet man bei Avant- 
Garde Systems. 

Die Anpassung an die deut¬ 
sche Tastatur ist kein Problem, 
denn sie wird unter MS-DOS 
durchgeführt. Nach der Instal¬ 
lation folgt der erste Test: Turbo- 
Pascal. »pc-ditto« besteht ihn. 


In die Textverarbeitungs- 
Marktübersicht der Ausgabe 
8/87 hat sich auf Seite 52 der 
Fehlerteufel eingeschlichen. 


Weitere Tests mit Microsoft 
Word, Lotus 1-2-3, Snipes und 
Sidekick bestätigten die hohe 
Kompatibilität. Passen mußte 
der Emulator bei den Program¬ 
miersprachen Basic und BasicA. 

Die Arbeitsgeschwindigkeit 
läßt allerdings zu wünschen 
übrig. Besonders beim Scrollen 
im Editor zeigt der Emulator 
Schwächen. Der Geschwindig¬ 
keitstest ergab folgendes: 1200 


Zeilen zu compilieren dauerte 
103 Sekunden. Auf einem Tan- 
don PC (4,77 Mhz) benötigte es 
16 Sekunden. 

Da dieses Ergebnis nicht al¬ 
lein stehen soll, haben wir den 
Emulator mit dem Standardtest 
konfrontiert. Das in MS-DOS- 
Kreisen berühmte wie berüch¬ 
tigte Testprogramm von Peter 
Norton ergab eine »Norton«- 
Rate von 0,3. Das bedeutet, der 
Emulator bringt 30 Prozent der 
Leistung eines IBM-PC. 

Als Alternative zu einem 
Hardware-Emulator oder als 
»Software-Atari-PC« taugt pc- 
ditto nicht. Zum Hineinschnup¬ 
pern in die MS-DOS-Welt oder 
zum Konvertieren von Dateien 
genügt er allerdings und ist da¬ 
für seine 89,95 Dollar wert und 
ist eine wertvolle Bereicherung 
des Softwaremarkts des ST. (hb) 


Das Betriebssystem der Text¬ 
verarbeitung »DTP« für den 
Atari ST ist selbstverständ¬ 
lich TOS, nicht JAM. (uh) 



Microsoft Word und Sidekick laufen auf dem 
MS-DOS-Emulator »pc-ditto« 


Nachhall 


Der Fehlerteufel schlug zu 
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Ein flotter Schriftsteller, 
sehr universell, große Schriften¬ 
vielfalt, brillant im Ausdruck. 
Und sein Tempo... 
einfach mitreißend! 


Ein exzellenter Techniker: 

druckt exakt aus, was ich im Kopf habe, bringt CAD-Entwürfe 
perfekt auf Papier, verleiht meinen Ideen Farbe... 
mit ihm komm 7 ich auf den Punkt! 

Ein kleines Wirtschaftswunder! 

Günstige Anschaffungskosten plus niedrige Kosten 
pro Seite plus höchste Zuverlässigkeit - 
ergibt kürzeste Amortisationszeit! 


Summa summarum: für alle 
eine lohnende Investition! 

Egal, welche Anforderungen 
Sie an einen Drucker stellen, der 
neue FUJITSU DL 3300/3400 
Ihnen den Druck! Denn 
universellen Leistungsdruk- 
ker lösen jede Aufgabe: schnell, 
perfekt und in bestechender 
ität. Sie sind auf höchste Zu¬ 
verlässigkeit konzipiert und ste- 
mit 8000 Betriebsstunden 
in ihrer Klasse an der 

Die neuen 24-Nadel-Matrix- 
drucker sind für einfachen Ein- 
von IC-Karten für z. B. grö- 
Schriftvielfalt und erweiter¬ 
te Zeichensätze ausgelegt und 
für Farboption nachträglich auf¬ 
rüstbar. 

Sie bieten - wie alle FUJITSU- 
Drucker - ein Höchstmaß an 
Bedienungskomfort und ermög¬ 
lichen einen problemlosen Wech¬ 
sel von Endlos- auf Einzelblatt- 
Toetrieb. 

Beste FUJITSU-Technologie al¬ 
so. Und das zu einem Preis, 
der bei diesem Leistungsspek¬ 
trum seinesgleichen suchen 
dürfte. 


FUJITSU DL 3300/3400 


Bitte senden Sie mir genauere 


Informationen über 


den FUJITSU DL 3300/3400 


□ das gesamte FUJITSU 
Drucker-Programm 


Name 


Straße 


PLZ/Ort 


Firma 


Coupon an: FUJITSU Deutschland Gmb 
Rosenheimer Str. 145 • 8000 München 8 
Drucker-Telefon-Hotline 089/413011 5 


FUJITSU 


von Japans Computerhersteller Nr. 1 


Der universelle 
Leistungsdrucker. 
Kann alles und ist 
im Preis kaum zu 
schlagen. 











STORY 



Dale Luck - Grafikgenie und 

Amiga-Guru 


S an Francisco liegt schon einige 
Meilen hinter uns, über uns glüht 
die kalifornische Sonne, unter uns 
der Highway-Asphalt. Unsere Blicke ver¬ 
suchen durch die verstaubte Wind¬ 
schutzscheibe hindurch das Ziel unserer 
Fahrt auszumachen, das irgendwo in den 
vor uns liegenden Hügeln-am Rande des 
legendären Silicon Valley liegen muß, 
durch das wir gerade fahren. Den zufälli¬ 
gen Übereinstimmungen der betagten 
Landkarte mit den tatsächlichen örtli¬ 
chen Gegebenheiten folgend, winden wir 
uns nach dem Verlassen des Highway 
durch viele kleine Straßen und Wege und 
halten schließlich vor einem unscheinba¬ 
ren, aber netten Häuschen mit Garten. 

Die Hausnummer und das Straßen¬ 
schild lassen keinen Zweifel aufkommen: 
hier residiert Grafik-Zauberer Dale 
Luck. Eilig hasten wir zur Wohnungstüre 
und klingeln. Lange Sekunden des War¬ 
tens vergehen. Nichts tut sich. Wir läuten 
abermals und blicken etwas verwundert 
auf den sportlich aussehenden Wagen 
und das Motorrad, die vor dem Garagen¬ 
tor abgestellt sind. Kein Zweifel, Dale 
muß da sein. 

Endlich — ein Schlurfen nähert sich 
der Tür, ein Schlüssel wird umgedreht 
und die Tür einen Spalt geöffnet. In ei- 


Wenn Grafiken über den 
Bildschirm huschen und 
viele kleine Linien blitz¬ 
schnell eine komplexe Fi¬ 
gurformen, dann arbeiten 
die Grafikroutinen von 
Dale Luck wieder einmal 
auf Hochtouren, lernen 
Sie mit uns diese interes¬ 
sante Persönlichkeit ken¬ 
nen, die von Anfang an 
die Entwicklung und die 
turbulente Geschichte des 
Amiga miterlebt hat. 

nen Morgenmantel gehüllt, steht ein ver¬ 
schlafener Dale Luck mit zerzaustem 
Haar im Türrahmen, blinzelt ins grelle 
Sonnenlicht und fragt uns verwundert: 
»Seid Ihr schon da? Es ist doch erst...« 
Ein Blick auf die halb zwölf zeigende Kü¬ 
chenuhr läßt ihn verstummen. »Kommt 


rein und setzt Euch bitte, ich bin gleich 
soweit« — mit diesen Worten verschwin¬ 
det er eiligst, während wir in der Küche 
Platz nehmen. 

»Das Amiga-Betriebs- 
system steckt voller 
Gags und Überra¬ 
schungen: Sucht doch 
einmal nach dem 
"Wizard Extraordi- 
naire 

Wer Dale nur von überfüllten Messe¬ 
ständen kennt, den hätte der herzliche 
Empfang sicherlich verwundert. Sowohl 
auf amerikanischen Messen als auch auf 
der CeBIT ’87 in Hannover wurde er so¬ 
fort von einer dichten Menschentraube 
umringt, die einen interessanten Wortfet¬ 
zen oder einen Blick auf seine schwarze 
Jacke mit dem rotweiß-karierten Amiga- 
Ball erhaschen wollten. Der Name Dale 
Luck ist schließlich jedem Amiga-Fan 
wohlbekannt, ist er doch sowohl in den 
Entwicklerhandbüchern zu lesen als 
auch an der Unterseite des Amiga 
1000-Deckels eingeprägt. Daß soviel 
Star-Rummel auch nerven kann, ist nur 
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AMIGA 


Was leisten die neuen Amigas? Hier 
finden Sie die Antwort. Unabhängig 
davon, ob Sie den Amiga schon 
haben oder den Kauf planen: Dieses 
Buch bietet Ihnen Entscheidungshilfen, 
technische Details und jede Menge 
von dem, was man mit Amiga 
500 & 2000 so alles anstellen kann. 
Eben Informationen, die man braucht, 
wenn man sich für die neuen Amigas 
interessiert. Aufbereitet nach einem 
völlig neuartigen didaktischen Kon¬ 
zept, in einer Sprache, die zum 
Amiga paßt. 

Das können Amiga 500&2000 
190 Seiten, DM 29,- 


Wählen Sie gleich den richtigen Ein¬ 
stieg zu Ihrem Amiga 500. Denn das 
Handbuch läßt Sie dabei völlig allein. 
Versuchen Sie es lieber gleich mit 
Amiga 500 für Einsteiger. Hier heißt 
es: Anschließen und loslegen. Ver¬ 
ständlich für jedermann zeigt Ihnen 
dieses Buch: Workbench, Amiga 
Basic, CU und AmigaDOS. Locker 
aufbereitet bietet es Ihnen alles Wis¬ 
senswerte. Bis hin zu den beim 
Amiga 500 mitgelieferten Zusatzpro¬ 
grammen. 

Amiga 500 für Einsteiger 
343 Seiten, DM 39,- 


Das erfolgreiche Buch zu Amiga- 
BASIC - jetzt in der Neuauflage! 
Erweitert um Kickstart 1.2, neuer 
Workbench und Amiga 500 & 2000. 
Mit allem, was BASIC-Programmie- 
rern Spaß macht: Grafik und Sound, 
Laden und Speichern von Graficraft- 
Bildern in BASIC-Programme, sequen¬ 
tielle und relative Dateien, Business- 
Grafik, Computeranimation, Win¬ 
dows, Umgang mit IFF-Bildern, Sprach- 
ausgabe und, und, und. Das Buch für 
Einsteiger, Aufsteiger und Profis. 
AmigaBASIC 
Hardcover 
774 Seiten, DM 59,- 


Amiga Tips&Tricks. Ein Buch, das 
voller Überraschungen steckt: 64 Far¬ 
ben gleichzeitig auf dem Amiga. Von 
BASIC aus Zugriff auf die Libraries. 
Benutzung verschiedener Zeichen¬ 
sätze in BASIC. Sinnvoller Einsatz 
von Windows, Screens und Menüs. 
Tips zu einzelnen Grafikbefehlen, 
Programm- und Amiga-DOS-Routi- 
nen! Greifen Sie in die Trickkiste, und 
schon sind Dinge möglich, die man 
gar nicht gedacht hätte. 

Amiga Tips&Tricks 

Hardcover 

364 Seiten, DM 49,- 



Wer die enorme Grafikfähigkeit sei¬ 
nes Amiga ausschöpfen will, braucht 
entsprechendes Know-how: Grafik¬ 
programmierung mit den vorhande¬ 
nen BASIC-Befehlen, Nutzung der 
Libraries, die Register der Grafik- 
Chips, CAD, Aufbau und Program¬ 
mierung von Screens, Windows, 
HAM, Halfbrite und Interlace aus 
BASIC und C. Informationen, die im 
Supergrafikbuch zum Amiga mit vie¬ 
len Programmbeispielen anschaulich 
vermittelt werden. 

Amiga Supergrafik 

Hardcover 

686 Seiten, DM 59,- 


C an einem Wochenende? Durchaus 
möglich! Mit C für Einsteiger. Ein Ein¬ 
führungskurs, der Ihnen schnell und 
einfach die wichtigsten Grundlagen 
dieser Sprache vermittelt. Vom ersten 
Programm bis hin zu den Routinen in 
den Bibliotheken. Mit dem gesamten 
Sprachumfang und den besonderen 
Features von C. Zahlreiche 
Tips&Tricks zur Programmierung und 
eine Beschreibung der beiden Compi¬ 
ler Lattice C und Aztek runden das 
Ganze ab. 

Amiga C für Einsteiger 
Hardcover, 254 Seiten 
DM 39,- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 



Schreiben Sie Ihre Programme in 
Maschinensprache - und Sie werden 
sehen, wie schnell ein Amiga sein 
kann. Das nötige Know-how liefert 
Ihnen dieses Buch: Grundlagen des 
68000, das Amiga-Betriebssystem, 
Druckeransteuerung, Diskettenopera¬ 
tionen, Sprachausgabe, Windows, 
Screens, Register, Pull-Down-Menüs 
... Und damit Sie auch gleich prak¬ 
tisch arbeiten können, werden die 
wichtigsten Assembler vorgestellt. 
Amiga Maschinensprache 
Hardcover, 282 Seiten 
DM 49,- 























































































Kennenlern-Angebot 

mit kostenlosem »Amiga«-Probeexemplar und Poster 

Ja, ich möchte eine kostenlose Ausgabe von »Amiga- 
Magazin« zur Probe. Wenn ich »Amiga-Magazin« weiterlesen 
will, brauche ich nichts zu tun, ich erhalte dann »Amiga-Magazin« 
regelmäßig für mindestens 12 Ausgaben zum günstigen Preis von 
79,- DM (Ausland 97,- DM). Das Abonnement verlängert sich automatisch 
um ein Jahr, wenn es vor Ablauf nicht gekündigt wird. Ich erhalte mit meinem 
Probeexemplar das »Amiga«-Poster, das ich in jedem Fall behalten kann. 


Name, Vorname 


Straße 


PLZ, Wohnort 


Datum, 1. Unterschrift 
Coupon ausschneiden und einsenden an: 

MarktÄTechnik Verlag Aktiengesellschaft. Hans-Pinsel-Straße 2, 
8013 Haar bei München. 



Telefon 


Ich weiß, daß ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen 
widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs an MarktÄTechnik Verlag Aktien¬ 
gesellschaft, Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München. 
Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 


Datum, 2. Unterschrift 68000er/9 
















STORY 


zu verständlich. Doch wie wurde Dale zu 
einem Star? 

»Seit wann beschäftigst Du Dich ei¬ 
gentlich schon mit Computern?« fragen 
wir, als Dale, übrigens Jahrgang 1958, in 
Jeans und T-Shirt wieder auftaucht und 
sich an ein paar Cola-Dosen zu schaffen 
macht. »Es begann eigentlich alles da¬ 
mals auf dem College, das ich nach der 
High School besuchte. Dort interessierte 
mich alles, was mit Computern zu tun 
hatte. Besonders faszinierend fand ich 
schon damals die Welt der Computergra¬ 
fik. In diesem Bereich war ich dann auch 
beruflich tätig, als ich 1979 bei Hewlett- 
Packard anfing. 1983 wechselte ich 
schließlich zu Amiga, die damals noch 
eine eigenständige Firma und berühmt 
für ihre Joysticks war.« 

Warum hast Du den Job bei dem 
Computerriesen Hewlett-Packard aufge¬ 
geben? 

»Mein Wunsch war es schon immer, 
Computergrafik vielen Menschen zu¬ 
gänglich zu machen. Bei Amiga bot sich 
die einmalige Gelegenheit, an der Ent¬ 
wicklung eines populären Computers 
mitzuarbeiten, der aufgrund des niedri¬ 
gen Preises und der exzellenten Leistung 
sicherlich eine riesige Fangemeinde vor 
allem bei den Spielefreaks finden 
würde.« 

Wie und wann kam Commodore da¬ 
mals ins Spiel? 

»Commodore war 1984 der Retter in 
der Not, als das Amiga-Firmenschiff aus 
finanziellen Gründen zu versinken droh¬ 
te. Nach der Übernahme durch Commo¬ 
dore wurde die Firma auf Commodore- 
Amiga umgetauft und wir arbeiteten ver¬ 
stärkt an der Fertigstellung unseres 
Mammutprojekts, des Amiga 1000.« 

»Perfekt ist der Amiga 
zwar nicht, aber er ist 
der stärkste Heim- 
und Personal Compu¬ 
ter, den es zur Zeit auf 
der Welt gibt.« 

Dale steht auf, geht kurz in den Garten 
und pflückt dort eine Riesenzitrone, de¬ 
ren Saft er in seine Cola preßt. Zufrieden 
fährt er fort: »Meine Aufgabe war es, die 
Grafikroutinen für das Amiga-Betriebs- 
system zu schreiben. Für einen großen 
Teil der Layer-Bibliothek, die zum Bei¬ 
spiel für die Steuerung der Windows be¬ 
nötigt wird, bin ich auch verantwort¬ 
lich.« 

Du bist also auf Software speziali¬ 
siert? 


»Ja, wenngleich ich auch gerne mal 
bastle. Wußtet Ihr übrigens, von wem der 
Blitter-Algorithmus zum Linienziehen 
stammt? Ich hatte zum Testen der Gra¬ 
fikroutinen ein Blitter-Simulator-Pro- 
gramm und fand einen Trick heraus, wie 
der Blitter ohne große Veränderungen 
nicht nur Speicherbereiche verschieben, 
füllen und manipulieren kann, sondern 
auf Wunsch auch rasend schnell Linien 
zieht. Da der echte Blitter noch nicht 
produziert wurde, bauten wir den Line- 
Draw-Modus kurzerhand noch zusätz¬ 
lich ein.« 

»Der Amiga ist eine 
fantastische Hacker- 
Maschine, der Compu¬ 
terfreaks noch in Jah¬ 
ren verblüffende Ef¬ 
fekte entlocken wer¬ 
den.« 

Wie und vor allem womit program¬ 
miert ein Profi wie Du eigentlich? 

»In der Firma stehen jede Menge Sun- 
Computer herum, die über Ethernet- 
Schnittstellen mit den Amigas vernetzt 
sind. Die Suns verfügen alle über den 
68020-Prozessor, einen großen, hoch¬ 
auflösenden Schwarzweiß-Bildschirm 
und eine enorme Speicher- und Festplat¬ 
tenkapazität. Das ist auch notwendig, 
um die vielen Hundert Megabyte Quell¬ 
code des Amiga-Betriebssystems spei¬ 
chern und bearbeiten zu können. Das 
Editieren und Compilieren der in BCPL 
und C geschriebenen Routinen über¬ 
nimmt die Sun und schickt den ausführ¬ 
baren 68000-Code per Netzwerk zum 
Amiga, wo wir ihn sofort testen. Wenn 
ich zu Hause auf dem Amiga program¬ 
miere, dann arbeite ich am liebsten mit 
Aztec C.« 

Viele Programmierer sind der Mei¬ 
nung, das Amiga-Betriebssystem sei zu 
komplex und zu schwer zu programmie¬ 
ren. Was denkst Du darüber? 

»Hat man erst einmal das Konzept der 
Amiga-Systemsoftware verstanden, 
dann ist die Programmierung kein Pro¬ 
blem mehr. Das Verstehen geht dann am 
schnellsten vonstatten, wenn man sich 
immer kleine Teile des Betriebssystems 
vornimmt, und deren Funktion gründ¬ 
lich studiert. Ich fände es toll, wenn end¬ 
lich auch die Spiele-Programmierer 
Rücksicht auf das Multitasking-Konzept 
des Amiga nehmen würden. Wenn’s 
wirklich nicht geht, dann aber bitte ran 
an die Spezialchips: In denen stecken 
noch so viele Überraschungen, daß 
Freaks noch in vielen Jahren unglaubli¬ 
che Effekte herauskitzeln werden. Wie 


man’s auch anpackt — ich halte den 
Amiga für die perfekte Hacker-Maschi¬ 
ne.« 

Im Frühjahr hast Du ja für ein paar 
Tage die CeBIT-Messe in Hannover und 
dort einige deutsche Computerfreaks er¬ 
lebt... 

»...toll! Die Messe war wirklich groß¬ 
artig. Ich will nächstes Jahr auf jeden 
Fall wieder dorthin — hoffentlich ist es 
dann etwas wärmer in Deutschland. Die 
Computerfreaks? Sehr engagiert, aber 
ich vermisse leider noch die Super- 
Programme aus Euren Landen!« 

An welchen Projekten sitzt Du denn 
zur Zeit? 

»An vielen. Wie Ihr vielleicht wißt, 
wurde unsere Entwicklungsabteilung in 
Los Gatos Anfang dieses Jahres von 
Commodore aus personellen Gründen 
aufgelöst. Während viele Amiga-Ent- 
wickler zu anderen Firmen übergewech¬ 
selt sind, haben sich einige meiner Kolle¬ 
gen und Freunde wie ich selbständig ge¬ 
macht und basteln und programmieren 
weiterhin auf Hochtouren Hard- und 
Software für unseren erklärten Lieb¬ 
lingscomputer. Wir wollen, daß der 
Amiga durch unsere Entwicklungen 
mehr Verbreitung findet und noch besser 
genutzt wird. Wir haben so viele Ideen, 
daß wir teilweise schon Aufträge an an¬ 
dere Programmierer vergeben müssen.« 

Würdest Du auch woanders als in Ka¬ 
lifornien arbeiten wollen? 

»Kalifornien steckt 
voller Energie und 
kreativer Kraft, die 
ein Meisterwerk wie 
den Amiga überhaupt 
erst möglich machen.« 

Wie aus der Pistole geschossen erwi¬ 
dert Dale: »Niemals! Hier im Silicon 
Valley sind alle wichtigen Menschen, Fir¬ 
men und Maschinen der Computerszene 
versammelt. Dieser einmalige Ort steckt 
voller Energie.« 

Die romantische Abendstimmung 
zieht uns in ihren Bann, als wir zusam¬ 
men das kühle Haus verlassen. Dale 
blickt verträumt auf den hügeligen Hori¬ 
zont und die goldgelbe Sonne, die sich 
langsam senkt. »Es gibt aber noch einen 
Grund«, meint Dale schließlich, »kennt 
Ihr einen schöneren Ort, um kreativ zu 
arbeiten und zu leben?« (ts) 


Wer Dale Lucks Programmierkün¬ 
ste bewundern will, findet ab Seite 66 
seinen Super-Mauszeiger-Generator. 
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Stellen Sie sich einmal folgende Situa¬ 
tion vor. Sie verfügen übereinen leistungs¬ 
fähigen Computer. Des weiteren sind Sie 
im Besitz einer vorbildlich und hundert¬ 
prozentig .nach Ihren Wünschen funktio¬ 
nierenden Software. Die Ergebnisse auf 
dem Bildschirm sehen ebenfalls noch erst¬ 
klassig aus. Wenn es dann aber darum 
geht, Druck zu machen, fehlen Ihnen die 
Worte. Denn Ihr Drucker kann leistungs- 



Pinwriter P6 Color 


mäßig nicht mithalten und bietet eine blas¬ 
se Vorstellung. Das kommt Ihnen bekannt 
vor? Dann gibt es nureines. Schwenken Sie 
um und stellen Sie Ihrem Computer einen 
gleichwertigen Partner an die Seite. Zum 
Beispiel den NEC Pinwriter P6 Color. 
24 Nadeln garantieren perfekte Druck¬ 
ergebnisse in schwarzweiß und Farbe. 

NEC Pinwriter P6 Color. 

Ein vorbildlicher Partner für Ihren 

Computer. 

Grafiken, Text und EDV-Listen hinter¬ 
lassen jederzeit den besten Eindruck. Und 
selbst komplexe Desktop Publishing¬ 
oder CAD-Aufgaben sind für einen Druk- 
ker wie den NEC Pinwriter P6 Color eine 
leichte Übung. Vom günstigen Preis einmal 
ganz zu schweigen. 

NEC Pinwriter P6 Color 

• 24-Nadel-Drucktechnologie 

• Druckgeschwindigkeit: 

max. 216 Zeichen/Sek. 

• Schreibbreite: 80 Zeichen/Zeile 

• Auflösung: 360 x 360 Punkte/Zoll 

• Betriebsgeräusch: 

53 dBA (Quiet Mode) 



dE rTRE |BER 



Sie wissen es nur zu gut: Eine Kette 
ist so stark wie ihr schwächstes Glied. 
Viele Computer/Software/Drucker-Kon- 
figurationen haben ebenfalls eine klare 
Schwachstelle: den Druckertreiber. Mit 
einem qualitativ minderwertigen Treiber 
werden die dem Druckerseitens Compu¬ 
ter und Software übermittelten Informa¬ 
tionen nur unvollkommen umgesetzt und 
zu Papier gebracht. Die Ergebnisse sind 
dann naturgemäß enttäuschend. NEC läßt 
es nicht dazu kommen. Denn die eigen- 

• Ein qualitativ minderwertiger 
Druckertreiber beeinträchtigt den 
Kommunikationsfluß zwischen 
Computer und Drucker. 


DIE QUALITÄT 



Dies dürfte selbst dem absoluten 
Drucker-Neuling sofort einleuchten: 
24-Nadel-Drucker sind qualitativ den 
9-Nadel-Druckern überlegen, und daß 
Drucker mit 24-Nadel-Technologie 
bessere Druckergebnisse liefern, ist folg¬ 
lich auch keine Frage. Hier landet man 
zwangsläufig bei NEC. 

• Nur NEC Pinwriter, die mit dem 
neuen Benutzerhandbuch in 
Deutsch und Original-NEC-Serien- 
nummer ausgeliefert werden, sind 
vollkommen in das NEC-Service- 
paket integriert. Hierzu zählt u.a. 
12-Monate-Garantie, Treiber-Soft¬ 
ware, telefonische Hotline und 
vieles mehr. 


entwickelten bzw. in enger Zusammen¬ 
arbeit mit den wichtigen Softwarehäusern 
erstellten Druckertreibervon NEC garan¬ 
tieren beste Ergebnisse. Nur mit einem 
perfekten Druckertreiber ist die Software 
in der Lage, alle Leistungen des Druckers 
vollkommen auszunutzen. Alle NEC 
Druckertreiber setzen die Computer¬ 
daten für den Drucker hundertprozentig 



Programm-Name 

P560 

P565 

P560XL 

P565XL 

P660 

P665 

CP660 

CP665 

P760 

P765 

CP760 1 

CP765 | 

ACTEXT 

DOS 

DOS 

DOS 

DOS 

DOS 

DOS 

Atari Ist Word V.106 

NEC 

KE 

NEC 

KF 

NEC 

KF 

Easy 1.0 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

Easywriter 2 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

Signum 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

Euroscript V.2 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Cem Write 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

Info-Text 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

MS Window Write 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

KOM 

MS Word V.2 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

MS Word V.3 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Multimate 3.31 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Papyrus 

NEC 

KF 

NEC 

KF 

NEC 

KF 

PC Text 3 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

PC-Write 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

Profi-Text 

ORC 

ORC 

ORG 

ORC 

ORC 

ORC 

Prosa 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

Rechentext 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Samna Word 3 

ORC 

ORC 

ORC 

ORG 

ORG 

ORC 

Science Text V.657 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ST Textomat 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Tex Ass Window + 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

Textomat PC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

Volkswriter 

ORG 

ORC 

ORC 

ORC 

ORG 

ORC 

Wordperfect 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

Wordstar 2000 V.1.01 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

ORC 

KF 

Wordstar 3.4 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

NEC 

Wordstar 3.45 

ORG 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 

ORC 


Auszug aus NEC Software Report (2/87) 


verständlich um. Welche Programme von 
den NEC Pinwritern erstklassig unter¬ 
stützt werden, läßt sich leicht ermitteln. 
Denn zu diesem Zweck gibt es den NEC 
Software Report. 



Original NEC Bedienungshandbuch 
(Ringbuch, 312 Seiten) 


Die 24 Nadeln der NEC Pinwriter 
erzeugen ein optimales Druckbild, gleich¬ 
gültig ob bei Text-, Grafik-, CAD- oder 
Desktop Publishing-Anwendungen. Sie 
wissen es ja: Der Drucker ist quasi die 
Visitenkarte Ihres Computers. Ünd nur 
Spitzengeräte bringen die Leistung Ihres 
Computers in vollem Umfang zum Aus¬ 
druck. 

Der neue Standard: 

Betrachtet man einmal die Ausdruck¬ 
qualität der NEC Pinwriter und vergleicht 
diese mit der anderer Geräte in der 
24-Nadel-Klasse, wird deutlich, warum in 
Testberichten der Computer-Fachpresse 
die Leistung und Qualität der NEC Pin¬ 
writer immer häufiger als Standard ange¬ 
geben wird. Diesem Urteil der Fachpresse 
ist nichts mehr hinzuzufügen. 










































PROMOTION 


NEC pinwriteb 

PERSONAL COMPUTER 


NEC Pinwriter sind die vorbildliche Er¬ 
gänzung zu Ihrem Personal Computer. 
Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie sich vor¬ 
nehmlich mit Text, CAD oder Grafik 


SSW®?“ 


Atari ST-Anwender sind von der Grafik¬ 
leistung der NEC Pinwriter tief beein¬ 
druckt. Kein Wunder, bringen die NEC 
Pinwriter doch die Bildschirminformatio¬ 
nen durch die NEC Grafik-Routine erst- 


NEC Pinwriter und Ihr Personal 
Computer: Ein Gespann, das es in 
sich hat. 


beschäftigen. Durch die perfekte Anpas¬ 
sung bilden Ihr Personal Computer und 
der NEC Pinwriter eine leistungsstarke 



wäre Report einmal die umfangreichen 
Software-Lösungen an, die die 24-Nadel- 
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1965 1970 1975 1980 1985 

GEM Graph 

Technologie der NEC Drucker bis ins 
Kleinste ausnutzen, wird deutlich, warum 
immer mehr Personal Computer-User 
sich für einen NEC Pinwriter entscheiden. 

Jede dieser Schriftarten gibt 
doppelter oder 

doppelter Höhe, Fettschrift, 

Tiefsteilung. Mit entsprechende 
SCHREIBEN IN VERSALIEN 

Auszug MS Word 3,0 



DESK DATEI IHDEX EXTRAS 



247298 Butes in ll 


X MEHR 
X TABU 
DCS24N PR6 
DCS24N RSC 
DCS9H PRG 

DCS9N RSC 
INSTAL PRG 
PR24N PAR 



C:\ 

immmr ei\ si5ä S 

[8 

I 183353 Bytes in 15 Datei) 

n 

158238 Bytes ln 21 Dateler 

. 

I X AUTO 


X F0HTL3B 

0 

1 X HARDCOPY 


X ISY7B 


1 1 HARDDISK 


X P5XLHANU ALL 


1 PROFI 


X PBXLMANU ALL 


DESKTOP INF 58] 


I TABU 


POUTPUT PRG 1375t 


DCS24H PRG 34185 


POUTPUT RSC 447t 


DCS24N RSC 3830 


SCHNAPP ACC 784] 


DESKTOP IMF 483 


SCHNAPP RSC 85t 


INSTAL PRG 17188 


SEE IMG 55t 


MUSTER SDO 11428 


SHAP111T IMG 180E 


PR24N PAR 138 


SHAPSHOT ACC 724t 


PR24H PRG 15887 


Ul BLK 215! 


PR24N RSC 4328 


Ul D00 32BBE 


SIGNUM PAR 528 


Ul PI3 32834 


SIGNUM PRG 85171 




SIGNUM RSC 17354 




TEST SDO 550 

T 
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Atari Hardcopy 

klassig zu Papier. Atari ST-User wollen 
natürlich einen perfekten Drucker,'der, 
ebenso wie Ihr Computer, jederzeit ein- 


4.1 Amine 

Amine sind stickstoffhaltige organische Verbindungen, die als Alkylderivate des 
Ammoniaks betrachtet werden können. Nach der Zahl, der im NH 3 -Molekül durch 
Alkylgruppen ersetzten Wasserstoffatome, unterscheidet man zwischen primären, 
sekundären und tertiären Aminen. Die Namen bestehen aus den Bezeichnungen 
für alle an den Stickstoff gebundenen Alkylgruppen und dem Wort -amin. Die 
Alkylgruppen werden nach steigender C-Zahl aufgezählt. 


ch 3 -nh 2 

ch 3 -nh-ch 3 

ch 3 

ch 3 -n-ch 3 

Methylamin 

Dimethylamin 

Trimethylamin 

primäres Amin 

sekundäres Amin 

tertiäres Amin 

/ CH 3 

h 3 c ch 3 


CH--NH-CH ( 

3 x ch 3 

ch 3 -ch 2 -n-c-ch 3 

ch 3 



Methylisopropylamin Methyläthyltertiärbutylamin 


Signum! 

fach zu bedienen ist. Wenn auf dem Atari 
ST Programme wie 1. Word oder Signum! 
im Textbereich, Profi Painter für den 
„Grafiker“ bzw. STAD, GFA-Draft oder 


Einfach professionell: 

Atari ST und NEC Pinwriter. 



Profi Painter 

CAMPUS für CAD-Anwendungen laufen, 
weiß man die Qualitäten der NEC Pin¬ 
writer zu schätzen. 


nE c pinwri ter 

CÄODORE AM.OA 


Die Fähigkeiten des Commodore 
Amiga liegen unbestritten im Anwen¬ 
dungsgebiet Grafik. Aber was auf dem 
Bildschirm leuchtend und kristallklar auf¬ 



taucht, soll natürlich auch auf Papier per¬ 
fekt aussehen. Und so mancher Drucker 
verliert hier plötzlich alle Farbe. Deshalb ist 
allen Commo¬ 
dore Amiga- 
Anwendern der 
NEC Pinwriter 
P6 Color zu 
empfehlen. Er 
gibt Grafiken 
nuancenreich 
und detailgenau 
wieder. Bei 
einer Auflösung von 360x360 Punkte/ 
Zoll nicht weiter ven/vunderlich. Da die 

Ideales Paar: Ihr Commodore 

Amiga und der NEC Pinwriter P6 

Color. 




24 Nadeln einzeln adressierbar sind, 
lassen sich selbst hochaufgelöste Bilder 
perfekt ausdrucken, wie die drei Printouts 
mit Deluxe Paint beweisen. 

NEC 

NEC Deutschland GmbH 

Dr.G. Dohrenberg 1000 Berlin 30 Tel.: 030/2190070 

CHS 2000 Hamburg 1 Tel.: 040/23 22 23 

L+S 3000 Hannover 81 Tel.: 0511/842 44-0 

SYSDAT 5000 Köln 40 Tel.: 02 21/4 89 05-0 

S.E.H. 6455 Erlensee Tel.: 061 83/8 30 

Magirus 7022 Leinfelden-Echterdingen Tel.: 0711/7 59 04-0 

SCHWIND 8033 Martinsried Tel.: 089/8 57 2047 

SYSDAT CH-3627 Heimberg Tel.: 033/377040 

INDUTRONIC A-9020 Klagenfurt Tel.: 04222/4 3693-0 






















































GRAFIK 



Mit Maus und Farbpalette 


M it dem Amiga und Atari ST ka¬ 
men Grafikzauberer auf den 
Markt, die die bisherigen 
Heimcomputer in dieser Sparte auf ihre 
Plätze verwiesen. Bis zu 4096 Farben 
bringt der Amiga gleichzeitig auf den 
Bildschirm. Eine nie gekannte Plastizität 
der Bilder ist das Ergebnis. Nicht wenige 
standen schon staunend vor dem Moni¬ 
tor und konnten kaum fassen, daß das 
farbenprächtige Meisterwerk von einem 
Heimcomputer stammte. 

Pfiffige Programmierer kapitulierten 
auch beim Atari ST nicht vor den nur 32 
Farben, die er gleichzeitig auf den Bild¬ 
schirm bringen kann. 512 Farben sind 
durchaus machbar. 

Kurz nach dem Erscheinen des Amiga 
und Atari ST kamen die ersten Malpro¬ 
gramme für beide Computer auf den 
Markt. Eines der ersten Werke war beim 
Atari »Doodle«, das man aber eher als 
Spielerei eines Programmierers bezeich¬ 
nen muß, als ein Programm, das dem 


Punkt, Punkt, Komma, 
Strich, fertig ist das Bild 
noch nicht... Gute Grafik 
auf Amiga und ST verlangt 
ausgereifte Programme 
und ein wenig Erfahrung 
beim Benutzer. 

Atari gerecht wird. Anders die beiden an¬ 
deren Programme: »Neochrome« und 
»Degas«. 

Neochrome stammt aus der elektroni¬ 
schen Feder von Dave Stauges, einem 
Programmierer aus der Atari-Zentrale in 
Sunnyvale, USA. Es zeigt bereits, welche 
Fähigkeiten im Atari ST schlummern. 
Selbst so hervorragende Grafiken wie die 
der Adventure-Spiele »The Pawn« und 
»The Guild of Thieves« wurden mit Neo¬ 
chrome gemalt. 


Der Autor von Degas ist Tom Hudson. 
Genauso wie bei Neochrome benutzt er 
nicht die GEM-Oberfläche in seinem 
Programm. Degas weist gegenüber Neo¬ 
chrome einen großen Vorteil auf: Es ar¬ 
beitet in allen drei Auflösungsstufen. Die 
erweiterte Version Degas Elite ist ein Top- 
Programm und neben seinem Vorgänger 
Degas ein Verkaufshit. 

Als Paukenschlag bei der Software- 
Entwicklung in Sachen Amiga gilt »De- 
luxe Paint«. Die Vorführung dieses Mal¬ 
programms quittierten die Teilnehmer 
der ersten Amiga-Entwicklerkonferenz 
im englischen Nobelbadeort Eastbourne 
mit tosendem Applaus. Die Funktions¬ 
vielfalt und Schnelligkeit dieses Pro¬ 
gramms setzte neue Maßstäbe für alle 
Malprogramme. Sein Entwickler Dan 
Silva vervollkommnete inzwischen sein 
Werk. Die neue Version Deluxe Paint II 
umfaßt noch mehr Funktionen. Man 
darf sie zur Zeit als das beste Produkt in 
diesem Bereich bezeichnen. 
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Die Anzahl der Malprogramme 
wächst und wächst. Auch die Zahl der 
Funktionen nimmt ständig zu. Aber 
nicht nur das. Neben den Funktionen 
nehmen auch die Dimensionen zu. Das 
Malprogramm »STAD« bietet seinem 
Benutzer einen leistungsfähigen 3D-Teil. 
3D-Objekte sind in den 2D-Teil übertrag¬ 
bar und umgekehrt. 

Die Fähigkeiten solch leistungsfähiger 
Programme nimmt der Hobbybenutzer 
aber oft nur zum Teil wirklich in An¬ 
spruch. Meist fehlt einfach das Wissen, 
um diese Leistungsmerkmale gezielt ein¬ 
zusetzen. 

Daran tragen auch die Handbücher 
die Schuld. Zwar wird jede Funktion 
ausführlich erklärt. Manchmal zeigen 
Bilder das Ergebnis. Aber bei den 
Grundlagen, dem Wissen, das nötig ist, 
um ein komplexes Bild zu zeichnen, kapi¬ 
tuliert jedes Handbuch. Da wirft man 
zum Teil mit englischen Ausdrücken und 
für den Laien unverständlichen Begrif¬ 
fen um sich, als würde ein Handbuch nur 
von Leuten gelesen, deren Wissensniveau 
mindestens auf gleicher Ebene mit dem 
des Autors liegt. Die Folge davon liegt 
auf der Hand: Probieren, wieder probie¬ 
ren und eine ganze Menge Frust. 

Natürlich stellt der Computer mit ei¬ 
nem leistungsfähigen Programm durch¬ 
aus eine gute Alternative zum Bleistift 
dar. Zweifellos kann kein noch so gutes 
herkömmliches Zeichengerät so einem 
Gespann das Wasser reichen. Aber jeder 
sollte sich im klaren darüber sein, daß 
sich mit Bleistift und Pinsel erworbene 
Erfahrungen nicht ohne weiteres auf die 
elektronische Computerstaffelei über¬ 
tragen lassen. Man muß also umdenken. 
Um vor großen Entäuschungen soweit 
wie möglich verschont zu bleiben, sollten 
Sie bei der Auswahl Ihres Malpro¬ 
gramms größten Wert auf eine soge¬ 
nannte »Undo«-Funktion legen. Damit 
läßt sich das zuletzt Ausgeführte rück¬ 
gängig machen. Viele Hobby-Kunstwer¬ 
ke verdanken diesem Umstand ihr Beste¬ 
hen. So kann bei Verwendung der Fill- 
Routine — sie füllt einen begrenzten Be¬ 
reich, zum Beispiel einen Kreis, mit einer 
bestimmten Farbe — beim Fehlen auch 
nur eines Punkts an der falschen Stelle 
ein mit viel Mühe gemachtes Bild unrett¬ 
bar verloren sein. 

Um das Werk aus Bits und Bytes der 
Nachwelt zu erhalten, also es auf Papier 
zu bannen, muß das Programm den je¬ 
weilig verwendeten Drucker richtig an¬ 
sprechen können. Es hilft der beste 
24-Nadel-Drucker nichts, wenn das Pro¬ 
gramm nicht in der Lage ist, diesem 
Drucker auch die Daten in der ge¬ 
wünschten Art zu übertragen. Nahezu 


jedes professionelle Malprogramm ver¬ 
wendet einen Epson FX-80-kompatiblen 
Druckertreiber. 

Viele Programme bieten aber noch 
mehr: Aus einer ganzen Palette von Trei¬ 
bern läßt sich der gewünschte auswäh¬ 
len. Exoten sind allerdings nicht darun¬ 
ter. Um sicher zu sein, daß der Drucker 
sich auch mit dem Programm verträgt, 
muß man den Fachhändler befragen und 
eventuell auf einem Ausdrucktest vor 
dem Kauf bestehen. 

Manche Programme sind in der Lage, 
nur einen bestimmten Teil des Bildes aus¬ 
zudrucken. Mit einer Box umschließt 
man den gewünschten Teil und aktiviert 
den Druckvorgang. Das schont den 
Drucker und spart Papier. 

Manche Programmierer haben in ih¬ 
ren Programmen nicht nur eine 
l:l-Ausgabe der Zeichnung vorgesehen, 
sondern die Zeichnungen lassen sich 
auch verkleinern, vergrößern oder quer 
ausgeben. 

Elektronischer Pinsel 

Was leider noch kein Programm inte¬ 
griert hat, obwohl Atari ST und Amiga 
durch ihren großen Speicherplatz gera¬ 
dezu prädestiniert dafür sind, ist ein 
Drucker-Spooler. Ausgaben in hoher 
Güte dauern deshalb manchmal einige 
Minuten. Ein Drucker-Spooler über¬ 
nimmt die Daten ins RAM und übergibt 
sie im Hintergrund an den Drucker, ohne 
den Computer für andere Aufgaben zu 
blockieren. 

Mit einfachen Tests lassen sich offen¬ 
sichtliche Schwächen einer nicht optimal 
programmierten Malsoftware feststellen. 
Eines der wichtigsten Merkmale ist das 
schnelle Übertragen der Mausbewegung 
auf den Bildschirm. Führt man die Maus 
langsam über den Arbeitstisch, so er¬ 
scheinen die Punkte in der gleichen Ge¬ 
schwindigkeit auf dem Bildschirm. Be¬ 
schleunigt man aber die Bewegung, 
trennt sich schnell die Spreu vom Weizen. 
Aus einer Kurve der Maus wird eine Linie 
am Bildschirm. Beachten sollte man da¬ 
bei allerdings, ob die Rollen, die die Be¬ 
wegung der Mauskugel auf die Fotozel¬ 
len zur Abtastung im Inneren übertra¬ 
gen, nicht verschmutzt sind. Das kann 
denselben Effekt hervorrufen. 

Ähnlich einfach testet man die Algo¬ 
rithmen zum Drehen von Bildausschnit¬ 
ten. Zeichnen Sie ein Netz auf den Bild¬ 
schirm. Mit Hilfe der Linienfunktion 
geht das sehr schnell. Dieses Netz drehen 
Sie dann um einen Winkel zwischen 10 
und 80 Grad. Lassen Sie sich überra¬ 
schen, was das Programm aus dem Netz 
macht. Das Ergebnis schwankt bei unter¬ 
schiedlichen Programmen zwischen ei¬ 


ner durchaus akzeptablen Kopie Ihres 
Netzes und einem undefinierbaren 
Pünktchenmuster. 

Wegen verschiedener Autoren, die sich 
nicht auf eine bestimmte Norm geeinigt 
hatten, gibt es kein einheitliches Format 
für die Bilder beim Atari ST. Das Format 
von Degas kristallisiert sich aber immer 
mehr als ein Standard heraus. Wer auf 
Datentransfer mit anderen Programmen 
Wert legt, sollte sich überzeugen, ob das 
gewählte Produkt dieses Format verar¬ 
beiten kann. Dabei spielt es eine ent¬ 
scheidende Rolle, ob das Programm das 
Format nur einiesen oder auch Bilder 
wieder unter diesem Format ablegen 
kann. 

Da Neochrome aber ausschließlich im 
niedrigauflösenden Modus des Atari ST 
läuft, hat es in Deutschland wenig Be¬ 
deutung erlangt. 

Anders sieht es beim Amiga aus. Das 
große amerikanische Software-Haus 
Electronic Arts initiierte den IFF- 
Standard (IFF = Interchange File- 
Format), der sich behauptete und da¬ 
durch die Kompatibilität zwischen den 
verschiedenen Programmen gewährlei¬ 
stet. Professionelle Programme, die nicht 
das IFF-Format verwenden, kamen für 
den Amiga nicht auf den Markt. Das 
IFF-Format beschränkt sich nicht nur 
auf Bilder, sondern schließt digitalisierte 
Töne, Texte und Musikstücke mit ein. 
Dadurch ist eine Kompatibilität zum Bei¬ 
spiel auch bei Animationsprogrammen 
gewährleistet. 

Beim QL hat sich kein Standard für 
das Datenformat etabliert. Grundsätz¬ 
lich schreiben aber die meisten Malpo- 
gramme den kompletten Inhalt des Bild¬ 
schirmspeichers auf Cartridge oder Dis¬ 
kette. Dadurch lassen sich die Bilder 
auch in anderen Programmen verwen¬ 
den. 

Beachten Sie diese Tips und lassen Sie 
sich nicht von der Vielzahl der Funktio¬ 
nen eines Programms blenden. Sie müs¬ 
sen nicht nur zur Verfügung stehen, son¬ 
dern auch ausreichend schnell arbeiten. 
Bitten Sie Ihren Fachhändler einfach, ein 
Programm kurz testen zu dürfen. Neh¬ 
men Sie sich eine kleine Zeichnung vor, 
die unterschiedliche Objekte beinhaltet. 
Ein Würfel und eine Kugel bieten sich an. 
Versuchen Sie selbst herauszufinden, wie 
schnell die Funktionen sind, wie gut die 
Benutzeroberfläche programmiert ist — 
dient sie mehr als Spielerei oder hilft Sie 
wirklich bei der Arbeit mit dem Pro¬ 
gramm? — und versuchen Sie, sich so ein 
Bild des Programms zu machen. 

Eine Vorauswahl bietet Ihnen der Ver¬ 
gleich der Malprogramme auf den fol¬ 
genden Seiten. (hb) 
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Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhändler, in Computerfachgeschäften oder in den 
Fachabteilungen der Warenhäuser. 
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H.-R. Henning 
Programmieren mit 
Amiga-Basic 

1987, 360 Seiten, 
inkl. Diskette 

Eine praxisbezogene Einfüh¬ 
rung in die Programmierung 
mit Amiga-Basic. Mit 100 Pro¬ 
grammen und vielen Beispie¬ 
len sowie einem Malpro¬ 
gramm und einer leistungs¬ 
fähigen Dateiverwaltung. 
Bestell-Nr. 90434 
ISBN 3-89090-434-3 
DM 59,-/sFr 54,30/öS 460,20 


rogrammieren mit 

IMIGA- 

IBASK 


DELUXE Grafik 
mit dem 
Amiga 


HSQffi 


M. Breuer 

DELUXE Grafik mit dem Amiga 

1987, 370 Seiten. 

Schrittweise Einführung anhand 
überschaubarer Beispiele und Anwen¬ 
dung der wichtigsten Befehle. Daten- 
i|§§Sll austausch zwischen den Programmen. 
Tips und Tricks für jeden Anwender. 
Best.-Nr. 90412 
ISBN 3-89090-412-2 
DM 49,— /sFr 45,10/öS 382,20 


M. Breuer 

Das Amiga 500-Buch 

1987, ca. 450 Seiten 
Eine ausführliche Einführung in die 
Bedienung des Amiga 500. Das 
Handbuch dient als Nachschlage¬ 
werk beim alltäglichen Einsatz. 
Bestell-Nr. 90522 
ISBN 3-89090-522-6 
DM 49,— /sFr 45,10/öS 382,20 


Bantam Books 

Das Amiga-DOS-Handbuch für Amiga 500, 

1000 und 2000 

1987, ca. 300 Seiten 

Die Pflichtlektüre für jeden Commodore-Amiga-Anwen- 
der und Programmierer: eine Entwickler-Dokumentation I 
zum Amiga-Dos-Betriebssystem, Version 1.2. Program- | 
mierung, interne Datenstruktur und Diskettenhandling. 1 
Bestell-Nr. 90465 
ISBN 3-89090-465-3 
DM 59,— /sFr 54,30/öS 460,20 


Kremser/Koch 

Amiga Programmierhandbuch 

1987, 390 Seiten, 
inkl. Diskette 

Eine Super-Einführung in die 
»Interna« des Amiga: die wich¬ 
tigsten Systembibliotheken, die 
das Betriebssystem zur Verfü¬ 
gung stellt, werden ausführlich 
anhand von Beispielen erklärt. 
Bestell-Nr. 90491 
ISBN 3-89090-491-2 
DM 69,— /sFr 63,50/ÖS 538,20 


M. Kohlen 

Grafik auf dem Amiga 

1987, 337 Seiten 
Kennenlernen der fantastischen Möglichkeiten | 
des Amiga-Computers. Ein Programmierkurs 
für Anfänger und Fortgeschrittene mit vielen 
Beispielen. 

Best.-Nr. 90236 
ISBN 3-89090-236-7 
DM 49,-/sFr 45,10/öS 382,20 
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GRAFIK 


Degas Elite 

Das kurz nach Einführung des Atari 
ST erschienene Malprogramm »Degas« 
ist selbst zwei Jahre später noch immer 
so aktuell und hochwertig wie damals. 
Mittlerweile ist es in einer neuen Version 
unter dem Namen »Degas Elite« erhält¬ 
lich. Die erweiterte Fassung erfüllt alle 
Wünsche und Träume des »Computer¬ 
malers«. Neben reinen Mal-Funktionen 
wie Freihandzeichnen, Kreise, Rechtecke 
und Ellipsen lassen sich verschiedene 
Muster zum Füllen von Flächen und Ob¬ 
jekten verwenden. Reicht dabei der im¬ 
plementierte Zeichensatz nicht aus, so 
steht der Kreativität des Anwenders beim 
Entwurf eigener Muster nichts im Wege. 
Solch komfortable Editoren stellt das 
Programm auch für die Gestaltung neuer 
Pinsel, Zeichensätze und Textvarianten 
zu Verfügung. 

Um Zeichnungen besondere Effekte 
zu verleihen, gibt es Zusatzfunktionen 
wie Spiegeln, Drehen, Schatten und 
Sprühdose. Die Funktion »Spiegeln« ist 
in weitere Untergruppen unterteilt, die 
eine Spiegelung von Linien oder Objek¬ 
ten in zwei-, drei- und vierfacher Ausfer¬ 
tigung oder in der Diagonalen, Waage¬ 
rechten und Senkrechten zulassen. Eben¬ 
so umfangreich sind die Funktionen der 
Sprühdose. Hier kann man die Sprüh¬ 
stärke in bezug auf die Fläche oder auch 
die Dichte festlegen. Der Kreativität sind 
also keine Grenzen gesetzt. 



Besonders reizvoll ist die Arbeit im 
Farbmodus, der je nach Auflösung eine 
Palette zwischen vier und sechzehn Far¬ 
ben zuläßt. Alle Funktionen und Einstel¬ 
lungen des Monochrom-Modus gelten 
auch für den Farbbetrieb. 

Insgesamt stellt Degas Elite mit Si¬ 
cherheit immer noch eines der attraktiv¬ 
sten Malprogramme für den Atari ST 
dar. Ein Altmeister, der vielen »Jungen« 
einiges Vormacht. (br) 


Programmname: 

Degas Elite 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

179 Mark 



Colorstar 


Das farbige Äquivalent zu Monostar 
ist Colorstar. Beide Programme sind 
nach dem gleichen bewährten Schema 
aufgebaut. 

Über Pull-Down-Menüs wählt man 
die gewünschte Funktion an. Anschlie¬ 
ßend verwandelt sich der Cursor vom 
Pfeil in ein Fadenkreuz. Sofort steht der 
gesamte Bildschirm als Arbeitsbereich 
zur Verfügung, ohne daß eine Menüleiste 
einen Teil des Bildes verdeckt. Genauso 
wie Monostar wurde dieses Programm 
zu 95 Prozent in GFA-Basic entwickelt. 
Trotzdem hält es bei der Arbeitsge¬ 
schwindigkeit gut mit. 

Jede der 16 Farben im niedrig auflö¬ 
senden Modus ist in einem Farbmenü 
durch symbolisierte Schieberegler ein¬ 
fach und präzis zu definieren. Was in al¬ 
len Handbüchern fehlt, aber in diesem 
Handbuch bezeichnet wurde, sind die 
beiden Farbfelder in der Anzeige für die 
Schrift- und die Hintergrundfarbe. Setzt 
man beide auf denselben Wert, so ist 
nichts mehr lesbar. Effekte wie »Schmie¬ 
ren«, »Raster« und »Kippen« lassen tol¬ 
le Bilder entstehen, die die Überlegenheit 
eines Malprogramms gegenüber her¬ 
kömmlichen Pinseln und Buntstiften be¬ 
eindruckend demonstrieren. 

Eine.außergewöhnliche Funktion ist 
das Glätten einer frei Hand gezeichneten 
Linie. Aus einer gezackt gezeichneten Li¬ 
nie macht Colorstar auf Wunsch durch 
diese Funktion eine geschwungene. Ge¬ 
rade den Ungeübten erleichtert es den 
Umgang mit diesem ungewohnten Zei¬ 
chenelement Computer. 

Die Funktionsvielfalt ist groß und die 
übersichtliche GEM-Oberfläche von Co¬ 
lorstar läßt keine Wünsche offen. Mit ein 
bißchen Übung läßt sich mit diesem Pro¬ 
gramm gut und effektiv arbeiten. Im Test 
zeigte es keinerlei Schwächen und war 
absturzsicher. (hb) 


Programmname: 

Colorstar 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

149 Mark 


Paintworks 

Paintworks erinnert durch seine Bild¬ 
schirmmenüs etwas an den C 64. Dieser 
Eindruck täuscht. Hier hat man ein rein¬ 
rassiges Malprogramm vor sich, das 
durchaus gegen seine Konkurrenten be¬ 
stehen kann. 

Einige ausgefallene, aber gute Ideen 
haben die Programmierer hier verwirk¬ 
licht. So verfügt Paintworks nicht über 
eine Liste mit den Symbolen für die Mal¬ 
funktionen, sondern je eine Menüleiste 
am oberen und unteren Bildschirmrand. 
In der Zeile des Desktops erscheint die 
Bezeichnung des eingestellen Modus. 

Neue Wege gingen die Entwickler zum 
Beispiel bei der Sprüh-Funktion. In ei¬ 
nem Menü läßt sich die Punktdichte ver¬ 
schiedener Funktionen wählen. Damit 
sprüht man also auf Wunsch nicht nur 
kreisförmig, sondern auch quadratisch, 
rechteckig oder elliptisch. 

Um die Bilder mit Leben zu erfüllen, 
stellt man sich verschiedene Farbpaletten 
zusammen, die dann nacheinander er¬ 
scheinen. Mit einiger Fantasie lassen sich 
damit beeindruckende Effekte erzeugen. 

Paintworks ist in allen drei Auflö¬ 
sungsstufen des Atari ST lauffähig. 

Aus der großen Musterpalette kann 
man sich nicht nur das Passende zum 
Füllen einer Fläche auswählen, sondern 
darf es auch als Pinsel benutzen. Setzt 
man diese Funktion geschickt ein, läßt 
sich einiges damit machen. 

Durch die durchdachte Anordnung 
und Bezeichnung der Pull-Down- und 
Pull-Up-Menüs erübrigt sich die eng¬ 
lischsprachige Anleitung fast völlig. 
Paintworks gehört zwar nicht zu den 
Leckerbissen unter den Malprogrammen 
zum Atari ST. Es bietet aber alles was ein 
gutes Malprogramm haben muß und er¬ 
freut durch die kinderleicht zu bedienen¬ 
de, weil logisch aufgebaute Benutzer¬ 
oberfläche. (hb) 



Programmname: 

Paintworks 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

99 Mark 
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Neochrome 

Eines der ersten, aber nicht der 
schlechtesten Malprogramme für den 
Atari ST ist Neochrome. 

Völlig ohne GEM-Funktionen läßt 
sich ein Menü einblenden, das die ganze 
untere Hälfte des Bildschirms einnimmt. 
Durch Mausklick kann man es auch aus¬ 
blenden und so die ganze Bildfläche be¬ 
arbeiten. 

Neochrome arbeitet ausschließlich im 
niedrig auflösenden Modus. Seine große 
Stärke liegt in einem Farbfeld in der Mit¬ 
te des Menüs. Mehr als hundert Farben 
bietet es gleichzeitig zur Auswahl. Mit ei¬ 
nem Mausklick wählt man eine der 16 
Farben zum Malen an. Diese Farbenviel¬ 
falt erzeugt der Programmierer durch ei¬ 
nen sogenannten Rasterinterrupt. Die 16 
Farben lassen sich in Rotation versetzen 
und durch geschickte Farbwahl erzielt 
man damit Animationseffekte. 

Neochrome wird in der aktuellen Ver¬ 
sion 0.6 als Public Domain-Programm 
angeboten. 

Leider lassen sich im Bild selbst nicht 
mehr als 16 Farben einsetzen. Um sich ei¬ 
ne bestimmte Rot-, Grün- und Blau-Mi¬ 
schung zu mixen, legt man den Zahlen¬ 
wert für die jeweilige Farbe fest. 

Bei den Funktionen steht Neochro¬ 
me hinter vielen anderen Produkten zu¬ 
rück. Nicht einmal eine Kreisfunktion 
wurde implementiert. Aber die bekann¬ 
ten Funktionen wie Zeichenstift, Pinsel, 
Radiergummi, Text, Füllen, Ausschnitte 
Verschieben, Kopieren, Löschen, Biegen 
und Knicken sind enthalten. 

Das Kamerasymbol im Auswahlmenü 
läßt auf Animationseffekte hoffen, die 
bei der Version 0.6 nicht integriert sind. 
Bei der nur in USA erhältlichen Version 
1.0 wurde die Menüleiste wieder umge¬ 
staltet. Durch die fehlende Kreisfunktion 
ist Neochrome kein Universalprogramm, 
besticht aber durch die Farbwahl, (hb) 




Artdirector 

In Ungarn entstand das Programm 
Artdirector. Es wird durch die GEM- 
Oberfläche bedient. Aus einer Menülei¬ 
ste, die wahlweise auf dem oberen oder 
unteren Bildschirmrand erscheint, wählt 
man die Standardzeichenfunktionen an. 
Ein Druck auf die rechte Maustaste läßt 
einen GEM-Menübalken erscheinen, der 
eine weitere Anzahl Funktionen enthält. 
Seine außergewöhnlichen Funktionen 
hält Artdirector gut versteckt. Der Maus¬ 
klick auf den Menüpunkt »Advanced 
Funktions« bringt sie an den Tag. Die In¬ 
halte des GEM-Menübalkens ändern 
sich und vier Pull-Down-Menüs stehen 
zum Klick bereit. Darin verbergen sich 
richtige Schmankerl, die ihresgleichen 
suchen. Zum Beispiel die Funktion »Bul¬ 
ge«. Sie projiziert einen Bildschirmaus¬ 
schnitt auf eine Kugel. Mit »Bend« pro¬ 
duziert man eine durchgeschnittene 
Röhre. Mit »Smear«, »Scrape« und 
»Melt« lassen sich beeindruckende Ef¬ 
fekte erzielen. Smear verwischt Kontu¬ 
ren, Scrape kratzt die Farbe von einer 
Fläche und Melt verschmilzt gleichmä¬ 
ßig die Bildpunkte eines definierbaren 
Ausschnitts mit dem Hintergrund. 

Die Menge der abrufbaren Funktio¬ 
nen begeistert bei diesem Programm. 
Leider lassen die Ausführungszeiten 
manchmal zu wünschen übrig. Zwei 
Bildschirme stehen dem Benutzer zur 
Verfügung. Das uneingeschränkte Ko¬ 
pieren von Bildschirmausschnitten er¬ 
leichtert die Arbeit sehr. 

Um die Bilder zum Leben zu er¬ 
wecken, schufen die Programmierer das 
Animationsprogramm Filmdirector. 
Durch den Filmdirector lassen sich die 
mit Artdirector gemalten »Bewegungs¬ 
elemente« mit einem Editor in einer frei 
definierbaren Reihenfolge ablaufen und 
so eine ruckfreie, schnelle Bewegung er¬ 
zielen. 


GrafiQL 

Besitzer des CAD-Programms Tech- 
niQL finden sich in der Benutzeroberflä¬ 
che von GraphiQL sofort zurecht. Beide 
Programme kommen aus der englischen 
Software-Schmiede TALENT-Computer 
Systems. Daher ist die Menüstruktur fast 
identisch. Befehle gibt man entweder 
durch Herabziehen von Pull-Down-Me¬ 
nüs oder durch Eingabe über die Tasta¬ 
tur. 

Eingaben werden nicht durch die 

< ENTER > -Taste sondern mit 

< SPACE > bestätigt. So können Sie 
auch mit Hilfe eines Joysticks oder einer 
Maus im CTLl-Port malen. Dabei 
läßt sich der Cursor durch gleichzei¬ 
tiges Drücken der <SHIFT>- oder 

< CTRL >-Taste beschleunigen. Außer¬ 
dem stellt sich der Cursor wahlweise als 
Kreuz, Pfeil oder Punkt dar. 

GraphiQL arbeitet leider nur im Acht- 
Farben-Modus mit 256 x 256 Punkten, 
entschädigt jedoch durch die Vielfalt der 
Malfunktionen. Kopieren, Spiegeln, 
Drehen und Verschieben von Bild¬ 
schirmbereichen stellt kein Problem dar. 
Freihandzeichnen mit Hilfe der Cursor- 
Tasten ist allerdings ein bißchen knifflig. 
Unregelmäßige Kurvenzüge sind nur 
mühsam, Pixel für Pixel darzustellen, so 
daß ein Joystick oder eine Maus sehr zu 
empfehlen sind. Rechtecke, Linien, Krei¬ 
se und Ellipsen sind mit der Gummi¬ 
band-Funktion bequem zu zeichnen. 
Geschlossene Bereiche lassen sich mit 
Farben oder Mustern füllen, die man 
selbst definiert hat. 
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Eine Hardcopy-Routine für Ep- 
son-kompatible Drucker ist eingebaut. 
Das Handbuch liegt in englischer wie in 
deutscher Fassung bei. 

Das Programm ist für jeden geeignet, 
der komplizierte Bilder malen will, dabei 
auf den hochauflösenden Modus aber 
verzichten kann. (Richard Joerges/hb) 


Programmname: 

Neochrome 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

Public Domain 


Programmname: 

Artdirector 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

250 Mark 


Programmname: 

GraphiQL 

Computer: 

Sinclair QL 

Preis: 

78 Mark 
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GFA 

BASIC 


Tips* 



GFA-BASIC ist ohne Zweifel eine der leistungs¬ 
stärksten BASIC-Versionen, die es für den ATARI ST 
gibt. Ganz besonders jetzt, wo es die Version 2.0 
mit ihren über 30 neuen Befehlen gibt. Nur - wer 
diese fantastischen Fähigkeiten wirklich voll aus¬ 
schöpfen will, braucht entsprechendes Know-how; 
braucht bei der Programmierung all die hilfreichen 
Kniffe eines echten Experten. Uwe Litzkendorf und 
Udo Onnen sind Profis der ersten Stunde. Und in 
diesem Buch verraten sie Ihnen alle ihre kleinen und 
großen Tips & Tricks, die sie sich in ihrer Program¬ 
mierarbeit mit dem GFA-BASIC erarbeitet haben. 
Daneben beschreibt und kommentiert dieses Buch 
zahlreiche Hilfsprogramme und Utilities, die auch 
gleich per Diskette mitgeliefert werden. So können 
Sie sofort loslegen, ohne die entsprechenden 
Listings mühselig abzutippen. Nutzen Sie das Profi- 
Wissen bei Ihrer Arbeit. Es werden sich ungeahnte 
Möglichkeiten eröffnen. 

GFA-BASIC Tips & Tricks 

350 Seiten, inkl. Diskette, DM 49,- 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 



GFA-BASIC lernen einmal anders. 
Schritt für Schritt werden Ihnen 
anhand kompletter Beispielprozeduren 
alle Befehle - auch die der Version 
2.0 - erklärt. Mit vielen praktischen 
Tips, wie z. B. Rastertechnik, System- 
Calls, Window- und Objektprogram¬ 
mierung. Neben einem ausführlichen 
Einsteigerteil und einer kompletten 
Befehlsübersicht bietet das Buch noch 
etwas ganz Besonderes: eine detail¬ 
lierte Beschreibung des GFA- 
Compilers. 

Das große GFA-BASIC-Buch 
Hardcover, 574 Seiten, DM 49,- 


Der DATA BECKER Führer 

GfA 

BASIC 


Alles auf einen Blick 


Schreiben Sie Ihr Grafikprogramm ein¬ 
fach selber. In GFA-BASIC. Malen mit 
beliebigen Bildausschnitten, Spray¬ 
dosen mit vier verschiedenen Stärken, 

5 Polygon-/Polymarker-Darstellungen, 
Zoom-Modus, UNDO-Funktion vier 
Schritte rückwärts, 36 Standardmuster 
- das könnten einige der über 100 
möglichen Funktionen Ihres Programms 
sein. Alle wichtigen Programmschritte 
und Prozeduren finden Sie in diesem 
Buch ausführlich beschrieben. Eine 
echte Herausforderung für jeden GFA-^ 
BASIC-Programmierer. 

GFA-Painter 
382 Seiten, DM 39,- 



Hier finden Sie alle Befehle und , 
Funktionen zum GFA-BASIC /C 4 
auf einem Blick. Natürlich / 
auch zu der Version 2.0! /AL J 

Der DATA BECKER / C* 
Führer zu / 

GFA-BASIC 

254 Seiten, AV/ .V «p 
DM24,80 /(7 
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Deluxe Paint II 

Deluxe Paint ist nicht nur eines der äl¬ 
testen, sondern auch das mit Abstand be¬ 
ste Amiga-Grafikprogramm, das seit 
kurzem in einer nochmals erheblich ver¬ 
besserten Version II vorliegt. Das Pro¬ 
gramm arbeitet in allen Amiga-Auflö- 
sungen von 320 x 200 bis 640 x 400 Punk¬ 
ten in bis zu 32 Farben. Der 4096-Farb- 
Modus wird leider nicht unterstützt. 

Die Grafik-Arbeitsfläche kann bis 
über 1000 x 1000 Punkte groß sein, wobei 
dann immer nur ein Ausschnitt der ge¬ 
samten Grafik zu sehen ist. Bei Konver¬ 
tierungen in andere Auflösungen geht so 
kein Teil des Bildes verloren. 

Deluxe Paint erlaubt neben allen 
Standard-Funkionen eines Malpro¬ 
gramms auch Spraydosen, Texteingabe 
mit allen Amiga-Zeichensätzen, Spiege¬ 
lungen, Symmetrieachsen, gebogene Li¬ 
nien und geometrische Figuren. Hervor¬ 
ragend gelungen ist auch der stufenlose 
Zoom-Modus. 

Mit einem Mausklick schneiden Sie ei¬ 
nen beliebig großen Bildschirmaus¬ 
schnitt heraus und malen sodann mit 
diesem »Pinsel«, drehen, spiegeln, ver¬ 
zerren oder biegen den Ausschnitt. Auch 
das Füllen von Flächen mit diesem Mu¬ 
ster oder das perspektivische Drehen und 
Klappen des Ausschnitts steckt im Re¬ 
pertoire des Malermeisters. 

Wenn Deluxe Paint dann noch tiefer in 
seine Trickkiste greift, verblüffen auch 
noch Schmier- und Schattierungs-Effek¬ 
te sowie das automatische Füllen mit 
Farbverläufen jeden Amiga-Anwender 
und unterstreichen die exzellente Quali¬ 
tät dieses Malprogramms. 

Das Erfolgsgeheimnis von Deluxe 
Paint begründen allerdings nicht nur die 
unzähligen Zeicheneffekte einfache und 
logische Bedienung, mit der auch Com¬ 
puter-Einsteiger sofort zurechtkommen. 

(ts) 


Programmname: 

Computer: 

Preis: 


Deluxe Paint II 

Amiga 

299 Mark 


Aegis Images 

Ein Veteran der Amiga-Software-Ge- 
schichte ist Aegis Images, das seit einiger 
Zeit nur noch zusammen mit dem 
Animations-Programm »Aegis Anima¬ 
tor« vertrieben wird. 

Eine wesentliche Arbeitserleichterung 
beim Zeichnen von Grafiken ist das 
»Fast-Menu«. In diesem Fenster erschei¬ 
nen alle verfügbaren Farben und Muster 
sowie die zuletzt verwendeten Funktio¬ 
nen, so daß ein Suchen in den Pull- 
Down-Menüs meist entfällt. 

Als besondere Stärke von Aegis Ima¬ 
ges erweist sich die Verwaltung von Mu¬ 
stern. Sie editieren die mehrfarbigen Mu¬ 
ster mit dem eingebauten Editor und fül¬ 
len beliebige Flächen damit. Viele vorde¬ 
finierte, bunte Muster stehen ebenfalls 
bereit. 

Das Zoomen eines Bildausschnitts er¬ 
folgt in einem Window, das Sie frei auf 
dem Bildschirm plazieren können. Auch 
einige Effekte wie das Malen von 
Kaleidoskop-Effekten mit Spiegelachsen 
bietet Aegis Images. 

Linien ziehen, Ausschnitte kopieren 
und verschieben sowie geometrische Fi¬ 



guren unterstützen den kreativen Amiga- 
Maler ebenso wie verschiedene, vordefi¬ 
nierte Pinselformen. 

Obwohl es in punkto Funktions- und 
Effektvielfalt sowie bei der Geschwin¬ 
digkeit nicht an Deluxe Paint heran¬ 
kommt, ist Aegis Images doch ein gutes 
Hilfsmittel beim Entwurf eigener 
Computer-Kunstwerke. (ts) 


Programmname: 

Aegis Images 

Computer: 

Amiga 

Preis: 

368 Mark inkl. 


Aegis Animator 


STAD 

STAD ist ein hervorragender Vertreter 
des heimischen Software-Markts für den 
Atari ST. 

Bei den Malprogrammen für den Ata¬ 
ri ST kann man STAD als das beste Pro¬ 
gramm bezeichnen. Neben der großen 
Funktionsvielfalt besticht es durch seine 
hohe Geschwindigkeit. Man merkt die¬ 
sem Programm sofort an, daß es kom¬ 
plett in Assembler geschrieben wurde. 

Der Arbeitsbildschirm wurde nach be¬ 
währtem Muster gestaltet: links der Ar¬ 
beitsbereich und rechts eine 
Spalte mit den anwählbaren 
Symbolen. Bis zu zehn Arbeits¬ 
bildschirme stehen bei einem 
ST mit einem MByte RAM zur 
Verfügung. Neben Funktionen 
wie Biegen, Strecken, Dehnen 
und Stauchen, bietet STAD 
noch mehr: Jeder frei definier¬ 
bare Bildteil läßt sich zum Bei¬ 
spiel entlang einer wiederum 
frei definierbaren Linie anle- 
gen. Malt man die Linie zackig, 
so erscheint dadurch auch das 
Bild zackig. 

Der größte Unterschied zu 
anderen Malprogrammen be¬ 
steht im 3D-Teil. In ihm lassen 
sich mittels eines beein¬ 
druckend schnellen Editors 
verblüffende Objekte kreieren. 


Seine vielen Funktionen, der gut 
durchdachte und begeisternd schnelle 
3D-Teil läßt die Arbeit mit dem Malpro¬ 
gramm STAD zu einem reinen Vergnü¬ 
gen werden. (hb) 


Programmname: 

STAD 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

179 Mark 
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Aufbruch in eine neue Dime 
mit dem Magazin der neuen 


On line mit den Spitzentechnolo- 
gien von Atari ST, Amiga, 
Macintosh und Sinclair QL. 
... mit den Programmier¬ 
sprachekursen für Basic, C, 
Modula und Assembler. 

... mit den Bauanleitungen für 
professionelle Hardware- 
Erweiterungen. 

... mit den Spielen für Spaß 
und Spannung auf höch¬ 
stem Niveau. 

On line mit Ihrem persönlichen 
Abonnement Monat für 
Monat. 


Alle die eine Ausgabe des 
»68000er«-Magazins versäumt 
haben, können in Zukunft mit der 
untenstehenden Zahlkarte über un¬ 
seren Leser-Service nachbestellen. 



beachten Sie den Bestellhinweis 
auf der Rückseite. 


Computer-Generatio 


Lieferbare 
usgaben 1987 


1 



4 

5 

6 

7 

8 






DM Pf -| für Postscheckkonto Nr. 

■i 14199-803 

Absender 

der Zahlkarte---——- 


Für Vermerke des Absenders 



| Postscheckkonto Nr des Absenders 

Empfängerabschnitt 

DM , Pf 


n 

■ Postscheckkonto Nr des Absenders« 


Zahlkarte/Postüberweisung 

Die stark umrandeten Felder sind nur auszufüllen, 
wenn ein Postscheckkontoinhaberdas Formblatt als 
Postüberweisung verwendet (Erläuterung s. Rucks.) 


QM , Pf I (DM-Betrag in Buchstaben wiederholen) 


_L 

für Postscheckkonto Nr. 



14 199-803 


Postscheckkonto Nr. des Absenders ^ 

Einlieferungsschein/Lastschriftzettel 


DM , Pf 



für Postscheckkonto Nr. Postscheckamt 

14 199-803 Müncher 


Lieferanschrift und Absender 

der Zahlkarte 


PLZ _Ort_ 

Verwendungszweck 

68000 er 

Leser-Service 


- Markt&Technik 

Verlag Aktiengesellschaft 

m 8013 Haar 

| Postscheckkonto Nr. 

[ 14 199-803 

,ür Markt&Technik 

Verlag Aktiengesellschaft 

Hans-Pinsel-Str. 2 
in 8013 Haar 

Postscheckamt 
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Schon bald eine Rarität? 

Die » 68000 «-Sonderhefte von 
Happy-Computer ... 



Das erste »68000er« 
* Sonderheft 

Umfassende Informationen 
und große Vergleichstabelle, 
die im Detail über alle 68000er 
informiert. 

Das zweite »68000er« 
Sonderheft 

Umfangreicher Listingteil, viele 
Informationen, Tips und Tricks 
für Anwender der 68000er- 
Computer. 


Das dritte »68000er« 
Sonderheft 

Mit den Schwerpunktthemen 
Spieleprogrammierung, Sound- 
und Videodigitalisierung. 


Das vierte »68000er« 
Sonderheft 

Übersichten und Einführung in 
die Funktionsweise der inter¬ 
essantesten Malprogramme. 


Bestellen Sie 

»68000er«-Ausgaben und Sammelboxen sowie die 
»68000er«-Sonderhefte von Happy-Computer mit untenste¬ 
hender Zahlkarte. Tragen Sie in den Bestellabschnitt Num¬ 
mern und Anzahl ein. Trennen Sie die Zahlkarte heraus, und 
zahlen Sie den Rechnungsbetrag beim nächsten Postamt ein. 
Ihre Bestellung wird nach Zahlungseingang zur Auslieferung 
gebracht. 



... und damit 

von Anfang an alle 
»68000er«-Ausgaben über¬ 
sichtlich und griffbereit zur 
Hand sind gibt es für Sie 
die »68000er«-Sammelboxen. 

Eine Sammelbox faßt einen 
ganzen Jahrgang mit 12 Aus¬ 
gaben und kostet 14- DM. 
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Jack Design 

Aus dem Vorgänger Jack-Paint ent¬ 
wickelte sich Jack Design. Hier wurde 
auf die vielen schönen Bilder als Symbo¬ 
le zu den Funktionsaufrufen verzichtet, 
dafür auf die schlichten, aber schnelleren 
Pull-Down-Menüs zurückgegriffen. 

Die Funktionsvielfalt ist beein¬ 
druckend. Viele bekannte Funktionen 
wurden integriert. Um eine Fläche zu 
biegen, stehen 66 Arten zur Verfügung. 

Aus einer Vielzahl von Mustern läßt 
sich ein beliebiges wählen, das der Fill- 
Befehl verwendet. Unterschiedliche Li¬ 
nienstärken, -arten, -enden sind kombi¬ 
nierbar. 


In diesem Programm wurde für die 
einzelnen Auswahlmenüs viel Entwick¬ 
lungszeit aufgewendet. Sie macht sich 
aber bezahlt. Durch die vielen Funktio¬ 
nen und die schön gestaltete Benutzer¬ 
führung macht es Spaß, mit diesem Pro¬ 
gramm zu arbeiten. 

Die reichhaltige Ausstattung umfaßt 
vier Disketten. Eine beinhaltet Jack- 
Design, einen Font-Editor, die drei weite¬ 
ren Fonts und dekorative Rahmen, (hb) 


Programmname: 

Jack Design 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

199 Mark 


ST Paint 

»ST Paint« ist ein Malprogramm, mit 
dem auch der ungeübte Anwender 
schnell und ohne große Schwierigkeiten 
arbeiten kann. Das Programm verfügt 
über alle notwendigen Funktionen zum 
Drehen, Spiegeln, Ändern von Farben 
und Zeichensätzen. 



Die komplette Menüsteuerung gestat¬ 
tet eine einfache Handhabung aller 
Funktionen. Ein Druck auf die rechte 
Maustaste ruft sie auf. Die Symboltech¬ 
nik vereinfacht das Auffinden einer ge¬ 
suchten Funktion. In Pull-Down-Menüs 
findet man alle Funktionen, die mit Dis¬ 
kettenoperationen zu tun haben. Sicher¬ 
heitsabfragen, sogenannte Alert-Fenster, 
verhindern ein unbeabsichtigtes Löschen 
oder fangen andere Fehlbedienungen ab. 
Ebenso lassen sich übergroße Bilder in 
zwei- oder vierfacher Bildschirmgröße 
zeichnen. Ein weiteres lobenswertes De¬ 
tail ist die Umschaltung zwischen mehre¬ 
ren Bildschirmen, die auf Wunsch auch 
direkt im Speicher liegenbleiben können. 

(br) 


Programmname: 

ST Paint 

Computer: 

Atari ST 

Preis: 

99 Mark 


Monostar Plus: 

Entgegen allen negativen und anders¬ 
lautenden Ansichten ist »Monostar 
Plus« ein sehr schnelles, in Basic ge¬ 
schriebenes Malprogramm. Die durch¬ 
dachte Konzeption verzichtet auf Spiele¬ 
reien und bietet dem Anwender hervor¬ 
ragende Funktionen. Strikt hielten sich 
die Programmierer an die Benutzerober¬ 
fläche des Atari ST mit seinen Pull- 
Down-Menüs. Dadurch muß sich der 
Anwender bei der Benutzung nicht auf 
eine neue Bedienerführung einstellen. 
Ein Punkt, der die Arbeit wesentlich er¬ 
leichtert. 

Beim Speichern eines Bildschirmes 
teilt das Programm den Speicherplatz 
auf und unterscheidet zwischen kom¬ 
pletten Bildschirmseiten und einzelnen 
Objekten. Dadurch ist die Platzersparnis 
auf den Disketten sehr hoch. Gerade bei 
der Handhabung von Objekten spielt 
Monostar seine Stärke aus. Im Gegen¬ 
satz zu vielen anderen Programmen be¬ 
wegt der Cursor das zu bearbeitende Ob¬ 
jekt ruckfrei und ohne Verzögerung über 
den Bildschirm. Auch andere Effekte 
zaubert Monostar in Sekundenschnelle 
auf den Bildschirm. Strecken, stauchen, 
dehnen und zerren sind Zusätze, die dem 
Zeichner das Leben sehr vereinfachen. 


A\ DISK ARBEI T EBHÜl EINSTELLEN BILDER DRUCKEH e wa e y,:,? ■ 

Bewege 
Kopiere 
Schere 

Kopiere nach 
Sprühe 


ss äjik 

Spiegel 



Bei einer derartigen Vielzahl an gebote¬ 
nen Funktionen und der hohen Ge¬ 
schwindigkeit kann man es schon ver¬ 
schmerzen, daß sich mit Monostar Bil¬ 
der nur im Monochrommodus darstellen 
lassen. 

Der Programmierer von Monostar hat 
alles in dieses Programm hineingepackt 
was das Herz eines Atari-Besitzers be¬ 
gehrt, ohne es durch unnötige Funktio¬ 
nen zu überladen und unübersichtlich zu 
machen. 

Erwähnenswert ist, daß man beim 
Ausdruck zwischen Gesamtausdruck 
und dem Druck eines frei definierbaren 
Bildschirmausschnitts wählen kann, (br) 


Programmname: 

Computer: 

Preis: 


Monostar Plus 
Atari ST 
149 Mark 
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Die besten Malprogramme 

im Vergleich 


Einen guten Überblick 
über den leistungsumfang 
der verbreitetsten Malpro¬ 
gramme für ST, Amiga und 
QL bietet Ihnen unsere 
übersichtliche Tabelle. 

M alprogramme gibt es mittler¬ 
weile in reichlicher Auswahl 
bei den Software-Herstellern. 
Da fällt die Auswahl nicht immer leicht, 
zumal die Werbung von jedem Produkt 
wahre Wunderdinge verspricht. Unsere 
Tabelle zeigt Ihnen die weitverbreitetsten 
Malprogramme für die drei Computer 
Atari ST, Amiga und QL. Dabei macht es 
gerade der Atari ST dem Anwender am 
schwersten, denn die mit Abstand mei¬ 
sten Programme dieser Art gibt es für die 
Computer der ST-Serie. Beim Amiga hält 
das Programm »Deluxe Paint II« ohne 
Zweifel seine führende Stellung und gilt 
bestimmt noch längere Zeit auf diesem 
Computer als Maßstab für zukünftige 
Entwicklungen. Sicherlich kann der QL 
mit mehr als nur den hier berücksichtig¬ 
ten zwei Malprogrammen aufwarten, 
dennoch stellen diese beiden das mo¬ 
mentan Beste dar, was für den QL zur 
Verfügung steht. 

Entgegen herkömmlichen Tabellen 
finden Sie hier nicht nur Angaben über 
den Hersteller und den Preis, sondern 
über alle die Standardfunktionen, die ein 
gutes Malprogramm beherrschen sollte. 
Die einzelnen Funktionen sind dabei in 
der ersten Spalte aufgeführt, die Pro¬ 
gramme finden Sie in der waagerechten 
Zeile des Tabellenkopfes. Alle Funktio¬ 
nen, die ein Programm besitzt, sind 
durch ein Kreuz gekennzeichnet. Falls 
mehrere Bedingungen zutreffen, stehen 
in der Tabelle die Anfangsbuchstaben 
der unterschiedlichen Fälle, zum Beispiel 
bei der Frage nach Monochrom- und/ 
oder Farbbetrieb. Hier finden Sie, sofern 
beides zutrifft, die Zeichen M/F. 

Durch diese Aufteilung überprüfen Sie 
sehr schnell die verschiedenen Program¬ 
me auf ihre Standardfunktionen hin und 
beurteilen somit schnell und einfach, ob 
das ins Auge gefaßte Programm Funk¬ 
tionen besitzt, die Sie brauchen. Ebenso 
ist es jetzt ein leichtes abzuwägen, ob 


man auf eine Funktion zugunsten ande¬ 
rer verzichten kann. Vielleicht entschei¬ 
den Sie sich sogar für ein anderes Pro¬ 
dukt als ursprünglich geplant. 

Gehen Sie bei Ihrer Auswahl immer 
von Ihrer Problemstellung aus. Wichtig 
ist, sich über das Einsatzgebiet im klaren 


zu sein. Denn um ein Porträt zu zeich¬ 
nen, benötigt man ein anderes Pro¬ 
gramm mit anderen Funktionen als für 
Präsentationsunterlagen. 

Wichtig für den Ausdruck der jeweili¬ 
gen Zeichnung ist der Druckertreiber des 
Programms. Doch keines der Program- 


Programmname 

Neo¬ 

chrome 

Monostar 

Plus 

DPafnt II 

Aegis 

Draw Plus 

Graphi- 

QL+ 

Eye Q 

Hersteller 

Atari 

GFA 

Electronic 

Arts 

Aegis 

Talent 

Digital Pre- 
cision 

Computertyp 

Atari ST 

Atari ST 

Amiga 

Amiga 

QL 

QL 

Dimensionen 

zwei 

zwei 

zwei 

zwei 

zwei 

zwei 

Animation 


X 


X 


X 

Monochrom/ 

Farbe 

F 

M 

M/F 

M/F 

F 

F 

Ändern der Pinsel 

X 

X 

X 

X 


X 

Radieren 

X 

X 

X 

X 


X 

Linien 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Polygone 


X 

X 

X 


X 

Kreise 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Kreise mit Füllen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Rechtecke 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Rechtecke mit Fül¬ 
len 

X 

X 

X 

X 


X 

Outline 


X 





Airbrush 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Spiegeln 


X 

X 

X 

X 

X 

Dehnen 


X 

X 

X 


X 

Stauchen 


X 

X 

X 


X 

Drehen 


X 

X 

X 

X 

X 

Rotieren 

Strecken 


X 

X 

X 


X 

Zoomen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Zeichnen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Langsam 

Zeichnen 

Strahlen 

X 

X 

X 

X 



Fortlaufende 

Linien 

X 

X 

X 

X 


X 

Text 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Schatten 

Fangraster 


X 

X 

X 


X 

Block 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Mehrere 

Füllmuster 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Definieren 
eigener Zeichen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Druckertreiber 

X 

X 

X 

X 


X 

Plottertreiber 




X 



Datenträger 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Cartridge 

Cartridge 

Preis 

Public D. 

149 Mark 

289 Mark 

598 Mark 

78 Mark 

29,95 £ 
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GRAFIK 


me bietet ein Konfigurationsprogramm 
für einen Druckertreiber. Sie müssen also 
mit dem einen oder mehreren Treibern 
auskommen, die im Lieferumfang ent¬ 
halten sind. Eine eigene Anpassung an 
einen vielleicht exotischen Drucker läßt 
sich nicht durchführen. In einem solchen 
Fall sind Sie auf den Händler angewie¬ 
sen. Nehmen Sie Ihren Drucker am be¬ 
sten mit zum Fachhändler und testen Sie 
an Ort und Stelle die Kompatibilität zwi¬ 
schen Drucker und Programm. 

Für technische Zeichnungen aller¬ 
dings sind diese Programme nicht ge¬ 
dacht, auch wenn manche einen Plotter¬ 
treiber enthalten. Sie finden in dieser 


Ausgabe einen Beitrag über das preiswer¬ 
te CAD-Progamm GFA-Draft plus. 

Bedenken Sie, daß man erst einmal ler¬ 
nen muß, mit einem Malprogramm rich¬ 
tig umzugehen. Lassen Sie sich von er¬ 
sten Fehlschlägen nicht entmutigen. Sie 
werden überrascht sein, wieviel Kreativi¬ 
tät man mit Hilfe eines guten Programms 
entfalten kann. 

Gerade der Atari ST und der Amiga 
stellen dem grafisch orientierten Anwen¬ 
der durch die hohe Auflösung und die 
Farbenvielfalt Leistungen zur Verfü¬ 
gung, die bisher nicht machbar waren 
und selbst professionelle Anwender be¬ 
geistern. (br) 


Programmname 

Degas Elite 

Jack Paint 

STAD 

ST Paint 

Colorstar 

D.R.A.W 

Hersteller 

Batteries 

A&P Shop 

Application 

Markt & 

GFA- 

Omikron 


Included 


Systems 

Technik 

System¬ 

technik 


Computertyp 

Atari ST 

Atari ST 

Atari ST 

Atari ST 

Atari ST 

Atari ST 

Dimensionen 

zwei 

zwei 

zwei/drei 

zwei 

zwei 

zwei 

Animation 

X 


X 



X 

Farbe/Monochrom 

M/F 

M 

M 

M/F 

F 

M 

Ändern der Pinsel 

X 

X 

X 

X 


X 

Radieren 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Linien 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Polygone 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Kreise 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Kreise mit Füllen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Rechtecke 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Rechtecke mit 
Füllen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Outline 

X 

X 

X 



X 

Airbrush 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Spiegeln 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Dehnen 

X 


X 


X 

X 

Stauchen 

X 


X 


X 

X 

Drehen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Rotieren 



X 




Strecken 

X 

X 

X 

- 

X 

X 

Zoomen 

X 


X 

X 

X 

X 

Zeichnen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Zeichnen/Langsam 

X 



X 


X 

Strahlen 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Fortlaufende 

Linien 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Text 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Schatten 

X 


X 



X 

Fangraster 

X 


X 

X 


X 

Block 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Mehrere 

Füllmuster 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Definieren eigener 
Zeichen 

X 

X 

X 

X 


X 

Druckertreiber 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Plottertreiber 

X 






Datenträger 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Diskette 

Preis 

179 Mark 

69 Mark 

300 Mark 

99 Mark 

99 Mark 

79 Mark 



MADE IN JAPAN BY FANATICS 


... für den Selbstmacher 

FD-55 FV 5,25", 1 MB . 339,- 

FD-35FN 3,5", 1MB . 289,- 

Floppy-Datenkabel . 29,- 

... anschlußfertig an ATARI-ST 
Netzteil im Gehäuse eingebaut 

G5E-ST 5,25", 1 x 1 MB . 478,- 

G3E-ST 3,5", 1 x 1 MB . 438,- 

G3S-ST 3,5", 2 x 1 MB . 698,- 

Gehäuse (ohne Netzteil) 

G5E 5,25", 1 -fach. 35,- 

G3E 3,5", 1 -fach. 35,- 

G3S 3,5", 2-fach. 38,- 

NT1 Einbau-Netzteil. 48,- 

RM-DIO-40 . Adapterplatine an ROM- 
Port auf 2,54 mm. 9,90 


8031 BIBURG • KIRCHSTR. 3 
081 41-6797 

Copydata GmbH 


MIT DER 

SPITZENTECHNOLOGIE 

DES 

1 MBit-Chips 
IN DIE ZUKUNFT : 


2 MB 598,-DM 

4 MB 1098,-DM 

AUFRÜSTUNG AUF 1 MB FÜR NUR : 149,-DM 
AMIGA AUFRÜSTUNGEN AUF ANFRAGE I 
6 MONATE GARANTIE / / / 

3.5 ” DD DS : 10 STK. = 27,- 100 STK. = 260. 


FIRMA 

radisch 

GR. WESTERSTR 47 
2240“HEIDE 


HOTLINE 

S 0431/569216 
ODER 
S 0481/72839 


Wichtiger 
Hinweis für 
alle Klein¬ 
anzeigen¬ 
inserenten ! 

Kleinanzeigen¬ 
aufträge ohne 
Absenderangabe 
auf der Rückseite 
der Karte 

sowie 

Anzeigentexte 
unter Postlager¬ 
nummer können 
leider nicht 
veröffentlicht 
werden. 

HUüUllä/ 
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GRAFIK 


Malen will gelernt sein 


D ie Vielzahl der Funktionen eines 
guten Malprogramms läßt Asso¬ 
ziationen zu einem vollen Ar¬ 
beitstisch eines Designers aufkommen. 
Allerdings stehen nicht diverse Stifte 
oder Ziehfedern gut geordnet vor einem, 
sondern die verschiedenen Strichstärken 
für die Linienführung lassen sich be¬ 
quem durch kleine Symbole anklicken. 

Vor nicht allzu langer Zeit galt es 
schon als Neuerung, Schraffuren nicht 
mehr selbst zu zeichnen, sondern ent¬ 
sprechend vorbereitete Klebefolien auf 
die Zeichnung aufzubringen. Mit einem 
Zeichenprogramm geht es nun noch ein¬ 
facher: Schraffur auswählen, Fläche aus¬ 
wählen, klicken, Fläche ist schraffiert, 
gepunktet, gemauert etc. Ist die Fläche 
allerdings gepunktet statt schraffiert, ge¬ 
mauert statt geflochten oder ist eine Flä¬ 
che schraffiert, die weiß bleiben sollte, 
dann ist guter Rat teuer, denn dann gilt 
es, ein wenig Know-how zu beweisen. 
Doch dazu später, springen wir nicht 
gleich auf den fahrenden Zug. 


Zunächst ein wenig Theorie: Wer 
schon einmal einen Zeichenkurs belegt 
hat, der weiß vielleicht noch, daß man 
die grafischen Elemente in Punkt, Linie 
und Fläche unterteilt. Das Zeichenpro¬ 
gramm stellt sie alle — mit vielen Raffi¬ 
nessen versehen — zur Verfügung. Aus 
diesen wenigen stilistischen Elementen 
lassen sich leicht einige geometrische 



Mannigfache Funktionen 
machen noch lange kein 
fertiges Bild. Unser Mal¬ 
kurs führt Sie ein in die 
Welt der Figuren und Flä¬ 
chen, der Perspektiven 
und der Projektionen. 

Grundelemente zusammensetzen: Qua¬ 
drate, Rechtecke, Kreise oder auch Wür¬ 
fel, Kuben und Kugeln. Der geübte 
Zeichner weiß, daß sich auch in kompli¬ 
ziertesten Figuren bestimmte geometri¬ 
sche Grundformen verbergen. Zum Bei¬ 
spiel wird man, um Äpfel, Orangen oder 
Pfirsiche zu zeichnen, von einer Kreis¬ 
oder Kugelform ausgehen. Hinter einem 
Trinkglas verbirgt sich die Form eines Zy¬ 
linders mit zwei Ellipsen als Grundflä¬ 
chen. Das reicht am Anfang. 


Nehmen wir ein Beispiel aus der Pra¬ 
xis: Für einen Geschäftsvortrag fehlt 
noch eine anschauliche Grafik. Sie be¬ 
steht aus einigen rechteckigen Feldern 
mit Beschriftung, einem weiteren Feld, 
das durch seine andere Formgebung auf¬ 
fällt, einige Pfeile zur Verdeutlichung, ei¬ 
ne Grundfarbe, damit sich die Felder bes¬ 
ser vom Untergrund abheben. 


Für ein Zeichenprogramm ist das eine 
Kleinigkeit. Wir müssen diese Rechtecke 
nicht selbst zeichnen! Das Programm 
zeichnet auf Wunsch Rahmen. An den 
Beginn des Feldes setzt man den Cursor, 
zieht mit der Maus das Feld in genau die 
Größe und Form, die man braucht, ein 
Klick mit der Maustaste und das erste 
Feld ist fixiert. Möchte man die Form sei¬ 
ner Felder ändern, so wählt man eine an¬ 
dere Funktion an: beispielsweise die 
Kreise-Funktion. Viele Programme kön¬ 
nen aber nicht nur Kreise, sondern auch 
Ellipsen zeichnen. 

Wir können jetzt also zwischen drei 
Felderformen wählen: Rechteck, Kreis, 
Ellipse. Einen kleinen Grafikertrick kön¬ 
nen wir auch gleich mitlernen: Um die 
Felder noch besser hervortreten zu las¬ 
sen, unterlegt man ihnen schwarze 
Schatten, so als ob sie über dem Papier 
schwebten. Mit der dicksten Strichstärke 
setzt man einfach je eine starke Linie un¬ 
ter und rechts neben das gezeichnete 
Feld. Danach wählen wir eine dünnere 
Strichstärke und bringen Verweisungs¬ 
pfeile an. Nach der Beschriftung wählen 
wir ein passendes Raster oder Muster, in 
Englisch »Pattern«, aus. Dann wählen 
wir »mit Muster füllen« an und bringen 
den Cursor auf den Hintergrund. Ein 
Klick mit der Maustaste und die Grafik 
ist perfekt. 

Mit Hilfe dieser kleinen Vorübung 
können wir uns nun an geometrische Fi¬ 
guren wagen. Zunächst zeichnen wir ei¬ 
nen Würfel — Grundform für viele Ob¬ 
jekte. Wir stellen ihn »gläsern« dar, das 
heißt man kann durch seine Wände hin¬ 
durchsehen und sieht alle Kanten. 

Also: Rahmen aufziehen und dabei 
darauf achten, daß sich Länge und Breite 
gleichmäßig vergrößern. Man erleichtert 
sich die Arbeit, indem man das Quadrat 
diagonal über die untere rechte Ecke auf¬ 
zieht. Klick — fixiert. Ein realistischer 
Eindruck des Würfels entsteht, wenn 
sich die nach hinten fluchtenden Kanten 
um 45 Grad neigen und um die Hälfte 
verkürzt sind. Jetzt ist trotz aller Technik 
etwas Augenmaß gefragt. Es wird also im 
Abstand einer halben Seitenlänge und et¬ 
was versetzt ein gleich großer Rahmen 
aufgezogen und mit Mausklick fixiert. 
Jetzt brauchen wir nur noch mit der 
Funktion »Linien ziehen« die entspre¬ 
chenden Ecken zu verbinden und unser 
Würfel ist fertig. Um ihn massiv und 
nicht mehr durchsichtig erscheinen zu 
lassen, löschen wir die unsichtbaren 



Jeder Körper basiert auf diesen einfachen Grundelementen 
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Beratung und Auftragsannahme: Tel.: 02554/1059 (Sammelnummer) 

GESCHÄFTSZEITEN: Sie erreichen uns über die Autobahn Al Abfahrt Münster-Nord 

Montag bis Freitag von 9.00-13.00 Uhr und 14.30-18.00 Uhr. - B54 Richtung Steinfurt/Gronau - Abfahrt Altenberge/Laer - 
Samstags ist nur unser Ladengeschäft von 9.00-13.00 Uhr geöff- in Laer letzte Straße vor dem Ortsausgang links (Schild „Marien¬ 
net (telefonisch sind wir an Samstagen nicht zu erreichen). hospital”)- neben der Post (ca. 10 Autominuten ab Münster/Au¬ 

tobahn Al). 


EIN PREISVERGLEICH LOHNT SICH! 




Commodore 


AMIGA 2000 deutsche Tasta¬ 
tur, 1 MByte RAM, incl. einem eingebau¬ 
ten Floppy 880 K, Maus, AMIGA-RGB- 
Farbmonitor 1081 und diverser 

Software nur 2995,- 

AMIGA 2000, wie oben, je¬ 
doch ohne Farbmonitor nur 2298,- 

AMIGA 500 nur 998,- 


Aus Platzgründen enthält diese Anzeige nur einen kleinen Auszug unseres Lieferprogramms. 
Fordern Sie bitte unsere kostenlose Gesamtpreisliste an. 


PREISSENKUNG bei vielen Artikeln! 
COMMODORE PC 10-11, 512 K RAM, dt. 
Tastatur, 8088 CPU, Farbgrafikkarte (AGA- 
Karte), 2 Floppies ä 360 K incl. MS-DOS 3.2, 
BASIC und Monochrom-Monitor 1789,- 
COMMODORE PC 20-11, wie PC 10-11, 
jedoch mit 1 Floppy 360 K und 20 MByte 
Festplatte 2689,- 

COMMODORE PC 40/AT, 80286 CPU, 6/10 
MHz Taktfrequenz. 1 MByte RAM. IBM-AT- 
kompatibel, 1 Floppy 1.2 MB, 20-MB- 
Harddisk, incl. Multi-Grafikkarte (AGA- 
Karte), 14" Monochrom-Monitor, MS-DOS 
3.2 usw. nur noch 3795,- 

Weitere COMMODORE-Produkte auf An¬ 
frage. 

PLANTR®N 

Preissenkung bei vielen Artikeln! 
PLANTRON PT-LC Taktfrequenz 4.77 
MHz/8 MHz, IBM-PC-kompatibel, 256 K 
RAM, CPU 8088-2, 1 Floppy 360 K 1289,- 
PLANTRON PT-LC, wie oben, jedoch incl. 
SEAGATE 20 MB-Festplatte nur 2099,- 
PLANTRON PT-XT, Taktfrequenz 4.77 
MHz/8 MHz, IBM-PC-kompatibel, 256 K 
RAM, CPU 8088-2, 2 Floppies ä 360 K 1729,- 
PLANTRON PT-XT, wie oben, jedoch mit 
SEAGATE 20 MB-Festplatte nur 2549,- 
PLANTRON PT-AT, IBM-AT-kompatibel, 
640 K RAM, ein Floppy 1.2 MB nur 3198,- 
PLANTRON PT-AT, wie oben, jedoch mit 
SEAGATE 40 MB-Festplatte nur 4298,- 
Alle obigen Geräte incl. MS-DOS 3.2, BASIC 
und Monochrom-Grafikkarte. 

Weitere PLANTRON-Computer auf An¬ 
frage. 

HANDY SCANNER 

CAMERON Handy Scanner (ein Bryllante- 
Produkt) für IBM-kompatible Rechner, Scan- 
Breite 64 mm, Auflösung 8 Punkte/mm incl. 
Interface und Treibersoftware komplett798,- 

TOSHIBA 

PREISSENKUNG bei vielen Artikeln! 
TOSHIBA-Computer und Drucker auf An¬ 
frage. 


MATRIX- und TYPENRADDRUCKER 


ste 

PREISSENKUNG: STAR NL 10 

Matrix-Drucker incl. Cartridge mit deut¬ 
schem Handbuch nur noch 568,- 

(Bitte angeben, ob Centronics-, IBM- oder 
Commodore-Cartridge gewünscht.) 

Wir gewähren 12 Monate Garantie für den 
STAR NL 10. Neue Modelle auf Anfrage. 


EPSON 


NEC 


PREISSENKUNG bei vielen Artikeln! 
NEC-24-Nadel-Matrix-Drucker und NEC- 
Monitore auf Anfrage. 


■JUKI 

JUKI 5520 Farb-Matrix-Drucker 1148,- 
JUKI 6100 Typenraddrucker nur 745,- 
Weitere JUKI-Drucker auf Anfrage. 

OKIDATA 

OKI Microline Serie 1XX, OKI Microline 
Serie 2XX und OKI-Laserdrucker in verschie¬ 
denen Versionen zu interessanten Preisen. 


EPSON LX 800 Matrix-Drucker 
nur 545,- 

EPSON FX 800 Matrix-Drucker 939,- 
EPSON FX 1000 Matrix-Drucker 
EPSON EX 800 Matrix-Drucker 
EPSON EX 1000 Matrix-Drucker 
EPSON HI 80 Plotter 
EPSON LQ 800 Matrix-Drucker 
EPSON LQ 1000 Matrix-Drucker 
EPSON IX 800 Tintenstrahl-Drucker 1589,- 
Weitere EPSON-Drucker auf Anfrage. 


SCITIZEN 


COMPUTER DRUCKER 


1220 ,- 

1330,- 

1679,- 

1198,- 

1498,- 

1948,- 


PREISSENKUNG! 

CITIZEN MSP 

Drucker 


T&XAIM 


TAXAN-Drucker und Monitore auf Anfrage. 


CJTCPH 

SUPER-RITEMAN F+II Drucker 695,- 
SUPER-RITEMAN C+ Drucker 675,- 

Alle Preise incl. deutschem Handbuch. 
Weitere ITOH-Drucker auf Anfrage. 


FUJITSU 

FUJITSU-Drucker auf Anfrage. 


10e Matrix- 

nur 645,— 

CITIZEN Matrix-Drucker MSP 15e 845,- 

CITIZEN Matrix-Drucker 120 D 465,- 
Alle Preise incl. deutschem Handbuch. 

BROTHER 

BROTHER M 1409 Matrix-Drucker 798,- 
BROTHER M 1509 Matrix-Drucker 998,- 
BROTHER M 1709 Matrix-Drucker 1198,- 
Preise ohne dt. Handbuch, mit engl. Hand¬ 
buch. 

Panasonic 

Die neuen PANASONIC-Drucker sowie 
PANASONIC-Computer auf Anfrage. 

SEIKOSHA 

PREISSENKUNG! 

SEIKOSHA SL-80AI, 24-Na- 

del-Matrixdrucker incl. deutschem 

Handbuch nur 845,“ 


Schneider 


TANDON 


SCHNEIDER PC-1512-Serie, CPU 8086, 
IBM-kompatibel, 512 KRAM, Centronics- 
und RS232-Schnittstelle, Farbgrafikkarte, 
deutsche Tastatur, Maus, komplett mit MS- 
DOS 3.2, GEM und diverser Software 
SCHNEIDER PC MM/SD, mit einem Floppy 
360 K u. Monochrom-Monitor 1398,- 

SCHNEIDER PC MM/DD, mit zwei Flop¬ 
pies ä 360 K und Monochrom-Monitor 1775,- 

SCHNEIDER PC CM/DD, mit zwei Floppies 
ä 360 K und Farbmonitor 2225,- 

SCHNEIDER MM/HD 20, mit einem Floppy 
360 K, 20 MB Festplatte und Monochrom- 
Monitor 2689,- 

SCHNEIDER CM/HD 20, mit einem Floppy 
360 K, 20 MB Festplatte und Farbmonitor 
3145,- 

SCHNEIDER JOYCE-Serie auf Anfrage. 

DISKETTEN 

NO-NAME S'/ 4 " 2D (100 St.) nur 84,- 


A 


ATARI 


TANDON XPC, 256 K, CPU 8088, IBM-PC- 
kompatibel incl. 14" Monochrom-Monitor, 
Monochrom-Grafikkarte, dt. Tastatur, MS- 
DOS 3.1 und GW-BASIC 
mit 2 Floppies ä 360 K 1895,- 

XPC 10, 10 MB Platte, 1 Floppy 2275,- 

XPC 20, 20 MB Platte, 1 Floppy 2995,- 

TANDON PCA, 512 K RAM, CPU 80286, 
IBM-AT-kompatibel, 1 Floppy 1,2 MB incl. 
14 Monochrom-Monitor, Monochrom- 
Grafikkarte, dt. Tastatur, MS-DOS 3.1 und 
GW-BASIC 

PCA 20, mit 20 MB Platte 4695,- 

PCA 30, mit 30 MB Platte 5098,- 

PCA 70, mit 70 MB Platte 7389,- 

Aufpreis für Farbgrafikkarte und Farbmoni¬ 
tor (anstatt Monochrom-Monitor) 890,- 

W'eitere TANDON-Computer auf Anfrage. 


ATARI-Computer weit unter den unverbind¬ 
lich empfohlenen Verkaufspreisen von 
ATARI. 


T£Nim 


ZENITH Z 148 College PC 512 K RAM, 
CPU 8088-2 (8 MHz/4.77 MHz), IBM-kom¬ 
patibel, 2 Floppies ä 360 K, Farbgrafikkarte, 
incl. MS-DOS 3.1, GW-BASIC und Mono- 
chrom-Monitor 1889,- 

Weitere ZENITH-Computer auf Anfrage. 


SEAGATE 


20 MByte Festplatte ST 225 incl. OMTI-Con- 
troller 5520 nur noch 689,- 

PREISSENKUNG: 40 MByte Festplatte 
ST 251 nur noch 989,- 


Bitte ausschneiden und einsenden an: 

Microcomputer-Versand Ernst Mathes GmbH, Pohlstr. 28, 4419 Laer 


68000er9/87 


( ) Ich bitte um Zusendung Ihrer kosten¬ 

losen Preisliste 


( ) Ich bitte um Zusendung von INFO- 
Material über folgende Produkte: 


7 Monate Garantie auf alle Geräte! 

Fordern Sie bitte kostenlos die aktuelle Preisliste über unser 
gesamtes Lieferprogramm an, oder besuchen Sie uns. 

Selbstverständlich können Sie auch telefonisch bestellen. 
Preise zuzüglich Versandselbstkosten. Versand per Nachnahme. 
Alle Preise beziehen sich auf den vollen Lieferumfang, wie vom 
Hersteller angeboten, soweit nicht ausdrücklich anders erwähnt. 

Das Angebot ist freibleibend. Liefermöglichkeiten Vorbehalten. 
Bei großer Nachfrage ist nicht immer jeder Artikel sofort liefer¬ 
bar. Preise gültig ab 10.8.87. 


MICRÜCÜMPUTER - VERSAND 

ernst mattes 

Pohlstraße 28, 4419 Laer, Telefon 02554/1059 
















GRAFIK 


Wirtschaft I mme 


Gesellschaft 


J 



Auch Präsentationsunterlagen sind schnell gemacht 


Kanten und Ecken mit einer Radiergum¬ 
mifunktion. Nun müssen wir beachten, 
daß die räumliche Wirkung vor allem 
durch die Verteilung von Licht und 
Schatten zustande kommt. Wenn wir al¬ 
so die Seiten mit Mustern verzieren wol¬ 
len, so sind unterschiedliche Grauwerte 
wichtig. Haben wir die entsprechenden 
Muster ausgewählt, klicken wir in die be¬ 
treffenden Felder des Würfels und füllen 
sie damit. Diese Übung sollte man einige 
Male machen, damit man ein sicheres 
Gefühl für die Proportionen bekommt. 
Wer es jedoch genauer nehmen möchte, 
der kann sich vorher ein Raster mit Re¬ 
chenkästchen unterlegen und danach 
präzis die Seitenverhältnisse ermitteln. 
Dafür geht man wie folgt vor: Vor dem 
Beginn der Zeichnung Rechenkästchen¬ 
muster aussuchen und auf das leere Bild¬ 
schirmarbeitsblatt aufbringen, anschlie¬ 
ßend die Vorderseite des Würfels aufzie- 
hen. Und schon sieht man, daß man die 


Strichstärke der Grundrasterung auf 
sehr fein oder gepunktet hätte einstellen 
müssen, da sich das aufgezogene Qua¬ 
drat kaum abhebt. Mit einem nur leich¬ 
ten Raster funktioniert es ganz ausge¬ 
zeichnet. Und wir können uns nun der 
Optimierung der räumlichen Illusion 
widmen. 

Wenn wir einen Schienenstrang in die 
Ferne verfolgen, so scheinen sich die bei¬ 
den Schienen in der Ferne zu schneiden. 
Diese Sichtweise nennt man zentralper¬ 
spektivisch. Bildet man umgekehrt zwei¬ 
dimensionale Objekte so ab, daß sie nach 
hinten zu fluchten scheinen, erhält unser 
Auge unwillkürlich den Eindruck der 
Räumlichkeit. 

Um das einmal mit unserem Würfel zu 
verwirklichen, gehen wir wie folgt vor: 
Wir definieren durch eine horizontale 
Linie einen »Horizont« und auf diesen 
legen wir einen Punkt. Dies ist unser 
Fluchtpunkt. Alle Linien, die nicht pa¬ 


rallel zu den Bildschirmrändern verlau¬ 
fen, schneiden sich hier. Zunächst ziehen 
wir die Vorderseite des Würfels oder Ku- 
busses mit der Maus auf. Nun verbinden 
wir alle Ecken mit Hilfe der Linienfunk¬ 
tion mit dem Fluchtpunkt. Vorsicht, es 
sind erst die Hilfslinien! Nun entschei¬ 
den wir, welche räumliche Ausdehnung 
unser Objekt haben soll und passen ei¬ 
nen entsprechenden Rahmen in die be¬ 
reits vorgegebenen Seitenteile ein. Hier 
ist das Objekt zu Ende, die Linien, die 
weiter nach hinten auf den Fluchtpunkt 
zuführen, sind jetzt überflüssig. Wir 
können sie löschen. Lassen wir dieser ei¬ 
nen noch andere Figuren folgen, so er¬ 
hält man schnell den Eindruck, daß et¬ 
was auf einen Punkt zufliegt oder auf 
den Betrachter zukommt. 

Etwas schwieriger als der Würfel stellt 
sich die Erzeugung eines Zylinders dar. 

Wir beginnen mit einer Mittellinie. So 
lang wie die ist, soll auch der Zylinder 
werden. Nachdem man die Kreisfunk¬ 
tion angewählt hat, steuert man den Cur¬ 
sor auf den Anfang dieser senkrechten 
Hilfslinie. Man zieht jetzt den Kreis so 
auf, daß er zu einer liegenden Ellipse 
wird und fixiert sie. 

Räumlicher Effekt 

Für den Boden des Zylinders erfolgt 
die gleiche Operation. Mit nur zwei Li¬ 
nien, die links und rechts beide Ellipsen 
miteinander verbinden, ist der Zylinder 
fertig und damit der Grundstock für eine 
Fülle wesentlich komplizierterer Formen 
gelegt: Tassen, Gläser, Kannen, Schüs¬ 
seln und Schalen sowie Gebäude und so 
weiter. Diese Figur wirkt allerdings noch 
gar nicht wie ein Zylinder, denn die 
räumliche Wirkung fehlt noch. Nun ist 
die Verteilung von Licht und Schatten 
auf einer gerundeten Außenhaut sehr 
fließend, die Übergänge sind fein und 
beinhalten einige Graustufen. Aber kein 
Problem, ein gutes Grafikprogramm ver¬ 
fügt über eine »Spray«-Funktion. Das 
heißt in einer Art Zufallsverfahren wer¬ 
den Punkte und feine Strukturen auf ei¬ 
ner ausgesuchten Fläche verteilt. 

Die Voraussetzung zum erfolgreichen 
Umgang mit Grafikprogrammen ist et¬ 
was Geduld und eine eingehende Experi¬ 
mentierphase. Bedenken Sie, daß Sie au¬ 
ßer leicht kreisenden Bewegungen mit 
der Hand und einem häufigen Klick mit 
dem Zeigefinger nicht mehr Aktivitäten 
brauchen. Damit Sie keinen Klick bereu¬ 
en, sollten Sie die Fülle des Ihnen zur 
Verfügung gestellten Handwerkzeuges 
eingehend durch Probieren studieren! 
Und nicht vergessen: gelegentlich Zwi¬ 
schenspeichern! (Axel Grunow/hb) 
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Blitter-Training für Tempo-Fans 


D er Blitter ist ein DMA-Baustein 
(DMA = Direct Memory Ac¬ 
cess, direkter Speicherzugriff), 
dessen vorrangige Aufgabe es ist, Spei¬ 
cherblöcke von einer Quelladresse (Sour¬ 
ce) zu einer Zieladresse (Destination) zu 
kopieren. Der Unterschied zu anderen 
DMA-Chips — der ST besitzt bereits ei¬ 
nen für den Datenaustausch mit der Fest¬ 
platte — liegt darin, daß der Blitter nicht 
nur zusammenhängende Speicherblöcke 
verarbeitet, sondern auch Lücken zwi¬ 
schen einzelnen Blöcken überspringen 
und währenddessen logische Verknüp¬ 
fungen zwischen Ziel- und Quellbereich 
vornehmen kann. Ein Beispiel verdeut¬ 
licht seine Arbeitsweise. 

Nehmen wir an, wir wollen einen Bild¬ 
schirmausschnitt mit den Anfangskoor¬ 
dinaten 10,10 und einer Größe von 100 x 
32 Punkten an die Stelle 300,200 ver¬ 
schieben. Der linke obere Punkt befindet 
sich an Adresse 0,0. Das Video-RAM ist 
in der hohen, monochromen Auflösung 
so aufgebaut, daß dem ersten Wort die 
ersten 16 Punkte der ersten Zeile des 
Bildschirms entsprechen, dem zweiten 
Wort die Punkte 16 bis 31 der ersten Zeile 
und so weiter. Ein Wort sind immer 16 
Bit. Nach 40 Worten, 640 Punkten oder 
80 Byte beginnt die zweite Zeile, nach 80 
Worten die dritte und so weiter. 

In der mittleren, farbigen Auflösung 
stellen zwei aufeinanderfolgende Worte 
eine Einheit dar. Jeweils ein Bit jedes 
Wortes bildet einen Punkt auf dem Bild¬ 
schirm, der vier verschiedene Kombina¬ 
tionen zur Farbbildung zuläßt. In der 
niedrigen Auflösung entsprechen vier 
solcher Worte einer Einheit und bieten 
somit 16 Kombinationsarten. 

Um die Startadresse unseres Bild¬ 
schirmausschnittes — in der hohen Auf¬ 
lösung — zu ermitteln, geht man so vor: 
Man multipliziert die Anzahl der Zeilen, 
die vor der gewünschten liegen — in un¬ 
serem Fall 10 — mit der Anzahl der Bytes 
pro Zeile. In unserem Fall sind dies 80. 
Anschließend addiert man das Ergebnis 
zu der Startadresse des Bildschirms. Hin¬ 
zu kommt noch die Anzahl der Bytes, die 
vor dem Wort stehen, in dem sich der ge¬ 
suchte Punkt befindet. In unserem Fall 0, 
da sich der Punkt 10 im ersten Wort be¬ 
findet. Ebenso ist die Startadresse des 
Ziels zu ermitteln. 

Um auf die ersten Pixel zuzugreifen, 
muß das erste Wort der Zeile 10 gelesen 
werden. In ihm befinden sich neben den 
ersten sechs Pixeln des Ausschnitts auch 


Direkt aus Atari-Lab in Sun- 
nyvale, Kalifornien, beka¬ 
men wir die Unterlagen 
zum superschnellen Gra¬ 
fikchip »Blitter«. Erste Vor¬ 
führungen des Blitters auf 
verschiedenen Messen 
brachten jeden ST-Fan ins 
Schwärmen. Er beschleu¬ 
nigt die Grafikroutinen des 
Atari ST bis um das Zehn¬ 
fache und entlockt ihm 
FHöchstleistungen. 

noch zehn Pixel, die mittels einer AND- 
Anweisung auszublenden sind. Der Ziel¬ 
bereich beginnt in der Zeile 200 mit dem 
18. Wort. Während aber die Quelle mit 
dem Punkt 10 beginnt, ist es hier Punkt 


12. Das bedeutet, daß jedes Wort vor 
dem Einschreiben in den Zielbereich um 
zwei Pixel nach rechts verschoben wird. 

Man sieht, wie komplex schon ein so 
einfaches Beispiel ist und kann erahnen, 
welche Programme notwendig sind, um 
logische Verknüpfungen zwischen Quel¬ 
le und Ziel durchzuführen. Auch die Ar¬ 
beit mit Halbtonmasken oder in der 
mittleren und niedrigen Auflösung ist 
sehr aufwendig. 

Der Blitter ist ein IC, das diese Arbei¬ 
ten und einige mehr in Windeseile ver¬ 
richtet. Da er speziell für solche Aufga¬ 
ben konzipiert ist, arbeitet er in diesem 
Bereich auch viel schneller als der lei¬ 
stungsfähige 68000-Prozessor. 

Genau wie jeder Prozessor verfügt der 
Blitter über eine Anzahl von Registern. 

»Source Address« ist ein 23 Bit breites 
Adreßregister und enthält die aktuelle 
Adresse des Quellbereichs. Nach einem 
Wort-Transfer aktualisiert der Baustein 
dieses Register um die entsprechenden 
Größen von »Source X Increment« und 
»Source Y Increment«. In dieses Register 
darf man nur gerade Adressen schreiben. 
Bit 0 ist deshalb nicht ansprechbar. 


FF8A00 

00000000 

00000000 

Halftone RAM 

FF8A02 

00000000 

00000000 


FF8A04 

00000000 

00000000 


FF8A1E 

00000000 

00000000 


FF8A20 

00000000 

0000000- 

Source X Increment 

FF8A22 

00000000 

0000000- 

Source Y Increment 

FF8A24 


00000000 

Source Address 

FF8A26 

00000000 

0000000- 


FF8A28 

00000000 

00000000 

Endmask 1 

FF8A2A 

00000000 

00000000 

Endmask 2 

FF8A2C 

00000000 

00000000 

Endmask 3 

FF8A2E 

00000000 

0000000- 

Destination X Increment 

FF8A30 

00000000 

0000000- 

Destination Y Increment 

FF8A32 


00000000 

Destination Address 

FF8A34 

00000000 

0000000- 


FF8A36 

00000000 

00000000 

X Count 

FF8A38 

00000000 

00000000 

Y Count 

FF8A3A 

-00 


HOP 

FF8A3B 

-0000 


OP 

FF8A3C 

000-0000 




1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 


Line Number 


1 1 1 

1 1 1 


Smudge 


1 1 

1 1 


HOG 


1 

1 


Busy 

FF8A3D 

I00--0000 

1 

1 



II 1 1 

II 1 1 


Skew 


1 1 

II 


NFSR 


1 

1 


FXSR 


Der interne Aufbau des Grafikcoprozessors »Blitter« 
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Beispiel 1: 



WORT 1 

WORT 2 

WORT 3 

i.ssssssssss; 

ISSSSSSSSSSSSSSSS 

ISS.! 

|..DDDDDDDDDDDDDD 

!DDDDDDDDDDDDDD.. 

1 

1 

Source ist verteilt 

über 3 Worte, Destination über 2 


Die Beispiele 1 und 2 demonstrieren die Problematik. . . 


»Source X Increment« ist ein mit Vor¬ 
zeichen versehenes, 15 Bit breites Regi¬ 
ster. Es enthält die Anzahl der Bytes zum 
nächsten Quellwort in der aktuellen Zei¬ 
le. Dies sind zum Beispiel bei hoher Auf¬ 
lösung 2, bei mittlerer 4 und bei niedriger 
Auflösung 8 Byte. Die Zahl kann aber 
auch andere Werte annehmen. 

Ist das »X Count«-Register ungleich 
eins, wird das »Source X Increment«- 
Register auf »Source Address« aufad¬ 
diert, denn dann ist noch mehr als ein 
Byte in der aktuellen Zeile zu kopieren. 
Ist »X Count« gleich eins, bleibt dieses 
Register unbenutzt. Man darf es nur mit 
Wort- und Langwort-Instruktionen an¬ 
sprechen. 


»Source Y Increment« enthält die An¬ 
zahl der Bytes, die zwischen dem letzten 
Quellwort der aktuellen Zeile und dem 
ersten Quellwort der nächsten Zeile lie¬ 
gen. Den Inhalt dieses Registers addiert 
man auf »Source Address« auf, sobald 
das letzte Quellwort einer Zeile gelesen 
ist. Das ist dann der Fall, wenn das Regi¬ 
ster »X Count« eine 1 enthält. Wie auch 
in den beiden vorherigen Registern dür¬ 
fen Sie hier keine Byte-Instruktionen ver¬ 
wenden. 

Die Register »Destination X Incre¬ 
ment«, »Destination Y Increment« und 
»Destination Address« entsprechen den 
Source-Registern mit dem Unterschied, 
daß sich diese Register auf den Zielbe¬ 
reich beziehen. 

»X Count« enthält die Anzahl der 
Wörter einer Zeile des Zielbereichs. 
Nach dem Schreiben eines Zielwortes de- 
krementiert der Blitter das entsprechen¬ 
de Register. Es enthält also die Anzahl 
der noch zu verarbeitenden Wörter der 
aktuellen Zeile. Nach Erreichen des 
Standes Null trägt der Baustein hier den 


ursprünglichen Wert ein, der zwischen 1 
und 65536 liegen muß. 

»Y Count« legt die Anzahl der Zeilen 
im Zielbereich fest. Nachdem eine Zeile 
komplett bearbeitet ist, erfolgt eine De¬ 
krementierung von »Y Count«. Mit dem 
Lesen dieses Registers erhält man also die 
noch zu verarbeitenden Zeilen. Hat die¬ 
ses Register den Wert Null erreicht, ist 
der Transfer abgeschlossen. 

»Endmask 1,2,3« sind drei 16-Bit-Re- 
gister, die dazu dienen, vor dem endgülti¬ 
gen Ablegen des aktuellen Wortes diverse 
Bits zu maskieren. Die Bits, die in der 
entsprechenden Endmask gesetzt sind, 
werden geändert, während die anderen 
unverändert bleiben. Endmask 1 bildet 


das erste Wort einer Zeile, Endmask 3 
das letzte und Endmask 2 den Rest. Ist 
die Zeile genau ein Wort, also 1 bis 15 
Pixel lang, findet nur Endmask 1 Ver¬ 
wendung. 

Als den Source-Skew bezeichnet man 
die unteren 4 Bit des Registers bei Adres¬ 
se OxFF8A3D. Um diese Zahl wird jedes 
Quellwort nach rechts verschoben, um 
innerhalb des Wortes dieselbe Ausrich¬ 
tung zu erreichen wie im Zielwort. Erst 
danach nimmt der Blitter die logischen 
Verknüpfungen mit dem Halbton-RAM 
und den Zieldaten vor. 

FXSR steht für Force eXtra Source 
Read. Ist dieses Flag gesetzt, liest der 
Chip zu Beginn einer neuen Zeile je ein 
Wort extra. Dazu muß man folgendes be¬ 
achten: Am Anfang jeder Zeile liest der 
Blitter zwei Quellwörter in den 32 Bit 
breiten Puffer. Nun werden 16 Bit aus 
diesem Puffer genauso ausgelesen, daß 
sie dieselbe Positionierung innerhalb ei¬ 
nes Wortes aufweisen wie das entspre¬ 
chende Zielwort. Dies geschieht durch 
ein Verschieben nach rechts der in 


»Skew« stehenden Zahl und abschlie¬ 
ßendes Lesen des ersten Wortes. 

Nachdem dieses Wort verarbeitet und 
geschrieben ist, schiebt der Blitter das 
untere der beiden Wörter innerhalb des 
Puffers an die obere Stelle und das näch¬ 
ste Wort aus dem Quellbereich an die un¬ 
tere Stelle. Dieser ganze Vorgang wieder¬ 
holt sich, bis alle Wörter einer Zeile ver¬ 
arbeitet sind. 

Nun kann es aber Vorkommen, daß 
Quell- und Zielbereich bei gleicher Pixel¬ 
zahl durch deren Positionierung eine un¬ 
terschiedliche Anzahl Wörter pro Zeile 
mit unterschiedlichen Längen aufweisen 
(siehe Bild). Hat der Quellbereich ein 
Wort mehr (Beispiel 1), ist das erste Wort 
im Puffer nach dem Verschieben leer. 

Zeit sparen heißt 
Tempo machen 

In unserem Beispiel müßte man um 12 
Bit nach rechts verschieben, in diesem 
Fall erfolgt ein Setzen des FXSR-Flags. 
Dies bewirkt, daß jedes erste Wort einer 
Zeile vor der Verarbeitung durch den 
Blitter gelesen wird. Das verhindert den 
Transfer von leeren Wörtern und spart 
Zeit. 

Besitzt nun der Zielbereich ein Wort 
mehr (Beispiel 2), ist es unnötig und so¬ 
gar falsch, das letzte Wort zu lesen, da 
dieses ja nicht zum Quellbereich gehört, 
sondern beim Schieben des Puffers ent¬ 
steht. Diese Tatsache verhindert ein Set¬ 
zen des NFSR-Flags. NFSR steht für 
»No Final Source Read«. 

»OP«: Die unteren vier Bit des OP-Re- 
gisters geben an, welche logische Ver¬ 
knüpfung zwischen Quell- und Zielbe¬ 
reich stattfinden soll. So bewirkt zum. 
Beispiel eine »ODER«-Verknüpfung 
(OP = 7), daß der Quellbereich transpa¬ 
rent auf dem Zielbereich liegt. Der Blitter 
bietet folgende Verknüpfungen: 

OP Logische Verknüpfung 

0 alle null 

1 Quelle AND Ziel 

2 Quelle AND NOT Ziel 

3 Quelle (replace) 

4 NOT Quelle AND Ziel 

5 Ziel (keine Operation) 

6 Quelle XOR Ziel 

7 Quelle OR Ziel 

8 NOT Quelle AND NOT Ziel 

9 NOT Quelle XOR Ziel 

10 NOT Ziel (invertieren) 

11 Quelle OR NOT Ziel 

12 NOT Quelle 

13 NOT Quelle OR Ziel 

14 NOT Quelle OR NOT Ziel 

15 alle eins 


Beispiel 2: 

!..SSSSSSSSSSSSSSiSSSSSSSSSSSSSS..| 

!.DDDDDDDDDD|DDDDDDDDDDDDDDDD|DD. 

Source ist verteilt über 2 Worte, Destination über 3 


. . . bei der Funktion des »Blitters« des Atari ST 
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COMPUTERFACHHANDEL 

Heim Manager 

für ATARI ST 

• Haushaltsbuch 

- 30 Konten, frei wählbar 

- automatisches Buchen von Daueraufträgen 

- Bargeldverwaltung 

- gesonderte Sparkontenverwaltung 

- Kontenüberblick 

- Einzelbuchungen können in der Monatsliste 
genau eingesehen werden 

- kompletter Zahlungsverkehr (bar/unbar) 

- verschiedene Listenausgaben 

- Monats- und Jahresabschluß 

• Termin-Planer 

- mit automatischer Jahres-, Monats- und Tagesanzeige 

• Textverarbeitung 

• Adressverwaltung 

• Rechenfunktionen 

- wie z. B. Taschenrechner, Zinseszins, 

Kleinkredit und Sparen 

DM 98,- 


BARBARIAN 

AIRBALL 

ARKANOID 

221B BAKER STREET 

CRVSTAL CASTLES 

THE GUILD OF THIEVES 

ROAD RUNNER 

SUB BATTLE 

TAI PAN 

GAUNTLET 

METROCROSS 

TENTH FRAME 

FLIGHT SIMULATOR II 

PHANTASIE I (DEUTSCHE VERSION) 

ALTERNATIVE REALITY 

MERCENARY COMPENDIUM (DEUTSCH) 

FILM DIRECTOR 

THE PAWN 

KARATE KID II 

PASSENGERS IN THE WIND 
WORLD GAMES 
SILICON DREAMS 
GATO (U-BOOT SIMULATION) 

MS-DOS EMULATOR 


SONY setzt neue Maßstäbe 


Communication Systems 


Color-Monitoren! 


• Hochauflösende Farbdisplays mit -I 1 

Super Fine Pitch (0,26 mm) — I ■ 11 i 

• Brillante Farben durch BU\CK- 
TRINITRON-Technologie 

• Augenfreundlicher Bildschirm: 
entspiegelt und verzerrungsfrei 

NEU! 

CPD-1402 MULTISCAN ^ ^ 

• 14-Zoll- (36 cm) BLACK-TRINITRON-Farbschirm CPD-1000/1301: 10/13-Zoll- 

• 900 x 600-Punkte-Auflösung (6600 Zeichen) Monitore, RGB-Analog/TTLVIBM: 

• Horizontal-Frequenz: 15-34 kHz automatisch • Darstellung 

• Vertikal-Bildwiederhol-Frequenz: 50-100 Hz bei DGA. °TX etc - 

• Für CGA.MDA, EGA, PGA in IBM PC/AT und IBM-3270 AI1 , 

• Sichtbar besser ... Alle Monitore auch 

KX-14 CP1: Der preisgünstige 14-Zoll-Daten- und Videomonitor: f;i r AMIGA 

• RGB Analog/TTIVIBM, Scart, Audio-Video, PAL, Secam, NTSC w 

H-Soft, EDV-Beratung, Libanonstr. 6, 7000 Stuttgart 1, Tel. 0711/468181 
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ZU EäGiÜtf PREISEN! 


ATARI ST 

(Farbmonitor) 

AMIGA 

(ab 512 K) 

Airball 

64,95 


Arkanoid 

38,95 


Barbarian (Psygnosis) 

64,95 

64,95 

Boulder Dash Constr. Kit 

64,95 


Challenger 


29,95 

Defender of the Crown 


64,95 

Flip Flop 

29,95 

29,95 

Gauntlet 

64,95 


Guild of Thieves 

64,95 

64,95 

Karate King 

29,95 

49,95 

Leaderboard Golf 

64,95 

64,95 

Marble Madness 


72,95 

Mercenary Compendium 

64,95 


Metrocross 

64,95 


Phalanx 


29,95 

Road Runner 

64,95 


S.D.I. 

72,95 

72,95 

Soccer King 

49,95 


Starglider 

64,95 

64,95 

Tai-Pan 

52,95 


Terrorpods 

64,95 

64,95 

Two-on-Two Basketball 

64,95 

64,95 

Typhoon 

69,95 

69,95 

Willy the Kid 

29,95 


World Games 

64,95 

64,95 
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5106 Roetgen 


BNT Computerfachhandel GmbH Marktstr. 48 1. Stock 
7000 Stuttgart-Bad Cannstatt in der Fussgängerzone 
direkt beim Rathaus Telefon (0711) 558383 
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Die ersten 16 Register bilden das soge¬ 
nannte Halbton-RAM, das ein 16 x 16 
Pixel großes Muster enthält. Damit ver¬ 
knüpft der Blitter den zu verschiebenden 
Block vor jeder anderen Operation. Je¬ 
des Register entspricht einer Zeile der 
Halbtonmaske. 

»Line Number« enthält in seinen vier 
Bit die aktuelle Zeilennummer des 
Halbton-RAMs (0-15). Die Aktualisie¬ 
rung des Registers ist abhängig vom Vor¬ 
zeichen des »Destination Y Increment«- 
Registers. Ist es positiv, wird »Line Num¬ 
ber« am Ende jeder Zeile inkrementiert 
und nach der letzten Zeile des Halbton- 
RAMs auf Null gesetzt. Ist das Vorzei¬ 
chen negativ, erfolgt eine Dekrementie¬ 
rung. Nach der Verarbeitung der ersten 
Zeile des Halbton-RAMs setzt der Blitter 
»Line Number« auf 15. 


»Smudge« bedeutet soviel wie 
Schmutz oder schmieren und genau die¬ 
se Aufgabe hat das Flag. Ist es auf »1« 
gesetzt, interpretiert der Blitter die unte¬ 
ren vier Bit des schon verschobenen 
Quellwortes als »Line Number«, was den 
Schmiereffekt bewirkt. Es ist zu beach¬ 
ten, daß für diesen Effekt die Halbton¬ 
operationen (HOP-Register) eingeschal¬ 
tet sind, da sonst keine Verknüpfung des 
Halbton-RAMs mit dem Quellbereich 
erfolgt. 

»HOP« steht für Halftone Operation. 
Die unteren beiden Bits des Registers be¬ 
stimmen die Art und Weise der Verknüp¬ 
fung von Quellbereich und Halbton- 
RAM. Es gibt folgende Funktionen: 
HOP Verknüpfung 
0 alle eins 

1 Halbton, kann man zur Füllung eines 
Bereiches mit dem Halbton-RAM ver¬ 
wenden 

2 Quelle, Halbton-RAM wird ignoriert 

3 Quelle AND Halbton 

Das »HOG«-Flag bestimmt die Auf¬ 
teilung des Busses zwischen Blitter und 
68000 CPU. Ist es gelöscht, haben beide 
abwechselnd für 64 Buszyklen Zugriff, 


während die andere Einheit wartet. Ist 
das HOG-Bit gesetzt, so stoppt der Pro¬ 
zessor bis zum Abschluß des Transfers. 
In beiden Fällen läßt der Blitter anderen 
DMA-Bausteinen den Vortritt. 

Das letzte Flag ist das »Busy«-Bit. 
Nachdem alle Register mit den entspre¬ 
chenden Werten geladen sind, startet der 
Transfer durch Setzen dieses Bits auf »1« 
und verbleibt in diesem Zustand bis zum 
Ende des Transfers. Die Interrupt- 
Leitung des Blitters ist eine Kopie dieses 
Bits. 

Nach soviel Theorie folgt nun ein klei¬ 
nes Beispiel, um die Arbeitsweise des 
Blitters zu demonstrieren. Die Werte ent¬ 
sprechen den oben benutzten (Quell- 
Adresse 10,10, Breite 100 Pixel, Höhe 100 
Pixel). Das Ziel ist die Adresse 300,200. 
Es soll keine Verknüpfung mit dem 


Halbton-RAM stattfinden, das Smudge- 
Flag bleibt gelöscht. Zuerst lädt man eine 
»2« in das »Source X Increment«- 
Register, da in der hohen Auflösung die 
einzelnen Wörter hintereinander aufge¬ 
reiht sind und somit 2 Byte Abstand ha¬ 
ben. Als nächstes folgt die Berechnung, 
wie viele Wörter der Quellbereich breit 
ist. Da die ersten Pixel im ersten Wort der 
Bildschirmzeile liegen und das letzte Pi¬ 
xel im siebten Wort, ist die gesuchte Zahl 
sieben. Der monochrome Bildschirm hat 
eine Breite von 40 Wörtern. Subtrahiert 
man davon die sieben und multipliziert 
das Ergebnis mit zwei, erhält man den 
Wert für »Source Y Increment«. »Source 
Address« berechnet man ebenso. Genau¬ 
so verfahren Sie mit den drei Registern 
für den Zielbereich. Das erste Pixel des 
Zielbereichs liegt im 18. und das letzte im 
24. Wort. »X Count« ist mit der Anzahl 
der Wörter einer Zeile des Zielbereichs, 
also sieben, zu laden. In »Y Count« steht 
die Anzahl der zu verarbeitenden Zeilen, 
in unserem Fall 100. 

Um den Inhalt des Zielbereichs zu lö¬ 
schen, tragen wir in »OP« eine »3« für 
den Replace-Modus ein. Da alle Pixel des 


Quellbereichs zu kopieren sind, müssen 
wir alle signifikanten Bits in den 
Endmask-Registern setzen. Da im ersten 
Wort einer Zeile des Zielbereichs zwölf 
Pixel stehen, die nicht dem Zielbereich 
angehören, sind diese durch das Löschen 
der ersten 12 Bit von Endmask 1 und Set¬ 
zen aller anderen auszumaskieren. Man 
erhält für Endmask 1 den Wert $000F. 
Das entspricht 15 dezimal. 

Endmask 2 erhält den Wert $FFFF, 
65535 dezimal. In Endmask 3 muß man 
ebenfalls die Bits löschen, die zwar noch 
innerhalb des letzten Wortes einer Zeile 
des Zielbereichs liegen, aber nicht mehr 
innerhalb des Bildschirmausschnittes. In 
unserem Fall ist das letzte Pixel des Bild¬ 
schirmausschnittes auch das letzte Bit 
des letzten Wortes jeder Zeile. In End¬ 
mask 2 wird also eine Null geschrieben. 

Da der Quellbereich mit dem 10. Bit 
eines Wortes beginnt und der Zielbereich 
mit dem 12., ist es notwendig, jedes 
Quellwort vor den Verknüpfungen um 2 
Bit nach rechts zu schieben. Die Zahl »2« 
steht anschließend im Register »Skew«. 

Jetzt muß man noch das Busy-Flag 
setzen und der Blitter legt los. Am besten 
ist es, dieses Flag solange abzufragen, bis 
es gelöscht ist. 

Um das Vorhandensein eines Blitters 
zu erkennen und gegebenenfalls dessen 
Status zu setzen oder abzufragen, hat 
man einen neuen XBIOS-Aufruf ins Sy¬ 
stem integriert, der in GFA-Basic folgen¬ 
dermaßen aussieht: 

Mode% = Xbios(64,W:Flag%) 

In Flag% können drei verschiedene 
Werte übergeben werden: 

0 Ausschalten des Blitters und Benutzen 
der Software-Line-A-Routinen 
1 Einschalten des Blitters 
-1 Keine Operation 

In jedem Fall steht nach dem Aufruf in 
Mode% die bisherige Konfiguration, die 
folgendermaßen aufgebaut ist: 

Bit 0: 0 Blitter aus 
1 Blitter an 

Bit 1: 0 kein Blitter vorhanden 
1 Blitter vorhanden 

Da man für den Blitter eine entspre¬ 
chende Betriebssystemänderung vorge¬ 
nommen hat, ist sichergestellt, daß die 
Programme, die VDI- oder Line-A- 
Routinen für die Grafikausgabe benut¬ 
zen, die Vorteile des Blitters ohne Ände¬ 
rung nutzen. Man muß sich immer vor 
Augen halten, daß das direkte Program¬ 
mieren des Blitters bei Änderungen der 
Soft- oder Hardware zu Inkompatibilitä¬ 
ten führen kann. Man muß abwägen, ob 
man den Blitter über das Betriebssystem 
anspricht und sich die Kompatibilität be¬ 
wahrt oder Höchstgeschwindigkeit be¬ 
nötigt. (Michael Bernards/hb) 


Bit-Block-Transfer 
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Trickreiche Hilfen 
für den Programmierer 


U nter Programmier-Utilities und 
-Tools versteht man meist kleine 
aber hilfreiche Programme, die 
dem Programmierer die Arbeit erleich¬ 
tern. Zu dieser Kategorie gehören RAM- 
Disks, Shells, Editoren, Debugger, Tools, 
die aus der Unix-Welt stammen, wie bei¬ 
spielsweise das Make-Utility, aber auch 
so komplexe Programme wie ein Resour- 
ce Construction Set. 

Selbstverständlich befinden sich unter 
den aufgezählten Programmen auch sol¬ 
che, die nicht nur dem Programmierer 
von Nutzen sind. So ist wohl jeder An¬ 
wender in der Lage, eine RAM-Disk hilf¬ 
reich einzusetzen. Eine RAM-Disk ist 
ein Programm, das einen Teil des RAM- 
Speichers reserviert und in diesem Teil ei¬ 
ne Diskettenstation simuliert. Nun ko¬ 
piert man Programme und/oder Daten 
in diesen Teil des Arbeitsspeichers, der 
sich wie ein real existierendes Laufwerk 
ansprechen läßt. Wird ein Programm aus 
einer RAM-Disk gestartet oder benötigt 


Viele, oft überraschend 
kurze Utility-Programme 
erleichtern dem Program¬ 
mierer die tägliche Arbeit 
am Computer. Die wich¬ 
tigsten stellen wir Ihnen 
hier kurz vor und erläutern 
ihre Arbeitsweise. 

eine Anwendung Daten, die in einer 
RAM-Disk stehen, so spart man sehr viel 
Zeit, da die mechanischen Bewegungen 
beim Positionieren des Schreib-/Lese- 
kopfes eines physikalischen Disketten¬ 
laufwerkes entfallen. 

Aber nicht jede RAM-Disk ist wie die 
andere. So existieren Programme, die 
häufig Public Domain sind oder in Zeit¬ 
schriften als Listing veröffentlicht wur¬ 


den, die außer der eben beschriebenen 
Fähigkeit keine weiteren Leistungsmerk¬ 
male bieten. Andere sind resetfest, das 
heißt die Daten stehen auch nach einem 
Reset des Computers noch in der RAM- 
Disk. Dies ist nicht selbstverständlich, da 
das Betriebssystem bei einem Reset auch 
den Arbeitsspeicher neu initialisiert. Da¬ 
nach sind die Daten in der RAM-Disk 
normalerweise nicht mehr verfügbar, au¬ 
ßer dieser Fall wurde beim Programmie¬ 
ren der RAM-Disk vorhergesehen und 
berücksichtigt. In der Praxis wird der 
von der RAM-Disk belegte Speicher ein¬ 
fach von der Initialisierung ausgeschlos¬ 
sen und die Daten stehen dem Benutzer 
weiter zur Verfügung. 

Wieder andere RAM-Disk-Program- 
me warten mit zusätzlichen Fähigkeiten 
wie einem Drucker-Spooler auf. Bei ei¬ 
nem Spooler wird ein weiterer Bereich 
des Arbeitsspeichers reserviert, in den zu 
druckende Dateien eingelesen werden. 
Anschließend sendet der Spooler diese 
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Dateien im Hintergrund zum Drucker. 
Dadurch ist def Computer nicht durch 
den relativ langsamen Drucker blockiert, 
sondern steht dem Anwender für neue 
Aufgaben zur Verfügung. Die RAM- 
Disk, die zum Lieferumfang des Com- 
modore Amiga gehört, verwaltet den von 
ihr benutzten Speicher dynamisch, das 
heißt, sie belegt immer nur soviel Spei¬ 
cherplatz, wie die in ihr abgelegten Da¬ 
teien benötigen. Bei all den Vorteilen, die 
RAM-Disks bieten, soll eine gravierende 
Einschränkung nicht verschwiegen wer¬ 
den: die Datensicherheit. Kommt es zu 
einem Stromausfall oder schaltet man 
den Computer aus, ohne seine Dateien 
auf Diskette gesichert zu haben, so sind 
die Daten unwiederbringlich verloren. 

So mancher weiß ein Lied davon zu 
singen, wie die Arbeit von Stunden in ei¬ 
nem Augenblick der Unachtsamkeit zu¬ 
nichte gemacht wurde. 

Doch wenden wir uns nun den Shells 
zu. Unter einer Shell (englisch: Schale, 
Muschel) versteht man ein Programm, 
das den Umgang mit Programmen und 
Dateien managt. Shells können in grafi¬ 
sche Benutzeroberflächen eingebunden 
oder kommandoorientiert sein. Welche 
Umgebung »besser« oder »schlechter« 
ist, hängt meist von den persönlichen 
Gewohnheiten des Anwenders ab. Für 
Anfänger eignet sich eine grafikorien¬ 
tierte Shell eher, da sich die Bedienung 
leichter gestaltet. Allerdings erreicht 
man durch ebendiese Umgebung, daß 
die Fähigkeiten der Shell relativ rasch 
ausgereizt oder nur noch mit größeren 
Verrenkungen einsetzbar sind. Aus die¬ 
sem Grund bevorzugen »alte Hasen« 
meist kommandoorientierte Shells. Ein 
weiterer Grund, der für Commandline- 
Interpreter spricht, ist, daß gerade die er¬ 
fahrenen Programmierer aus der Zeit der 
8-Bit-Computer kommandoorientierte 
Umgebungen gewöhnt sind. 

Die Fähigkeiten einer Shell sollten sich 
nicht auf das Kopieren von Dateien und 
das Starten von Programmen beschrän¬ 
ken. Mit einer guten Shell sollte eine so¬ 
genannte »Redirection«, das heißt die 
Umleitung von Aus- und Eingaben, 
möglich sein. In der Unix-Welt ist jedem 
Programmierer die Bourne-Shell ein Be¬ 
griff. Eine derartige Programmierumge¬ 
bung auf Mikrocomputern zu installie¬ 
ren, scheiterte an der Rechenleistung die¬ 
ser Geräte. Da aber die Weiterentwick¬ 
lung auch vor dieser Kategorie von Com¬ 
putern nicht stoppte, sind heute Shells 
dieser Art beispielsweise für den Atari ST 
verfügbar. Eine der leistungsfähigsten ist 
die MTC-Shell, die sogar Multitasking 
und Multiuser-Betrieb auf dem ST er¬ 
möglicht. Dies sind Fähigkeiten, die be¬ 


sonders den Software-Entwicklern zugu¬ 
te kommen, da Daten und Dateien in 
vielfältiger Weise manipulierbar sind 
und auch das Multitasking viel Zeit 
spart. 

Der Editor ist das Programm, mit dem 
man als Programmierer die meiste Zeit 
vor dem Computer verbringt. Er stellt 
vor allem den direkten Mensch-Maschi- 
ne-Kontakt her. Auch hier gilt, was schon 
bei den Shells gesagt wurde: Die einen 
bevorzugen grafische, die anderen kom¬ 
mandoorientierte Oberflächen. Da es 
sich hierbei um eine Geschmacks- bezie¬ 
hungsweise eine Gewöhnungssache han¬ 
delt, muß jeder mit sich selbst abma¬ 
chen, welcher Editor seinen Bedürfnis¬ 
sen am nächsten kommt. Wichtig bei 
Editorprogrammen ist, daß sie Block- 
und Suchoperationen beherrschen. Au¬ 
ßerdem ist es sehr begrüßenswert, wenn 
bereits der Editor die Struktur und die 
Syntax der jeweiligen Programmierspra¬ 
che unterstützt. Dies sieht in der Praxis 
so aus, daß der Editor bei Schleifen Ein¬ 
rückungen vornimmt und während der 
Eingabe bereits eine Überprüfung auf 
syntaktische Richtigkeit durchführt. Er¬ 
füllt er diese Kriterien, wird der Pro¬ 
grammierer erheblich entlastet, da 
Flüchtigkeitsfehler, die jedem unterlau¬ 
fen, sofort korrigierbar sind und nicht 
erst bei den oft recht zeitaufwendigen 
Compiler-Läufen erkannt werden. Fer¬ 
ner findet man sich im Quellcode wegen 
der klaren Struktur schneller zurecht. 

Unterstützung bei 
der »Wanzenjagd« 

Ist das Programm fertig editiert und 
compiliert, beginnt der in der Regel zeit¬ 
aufwendigste Teil der Programment¬ 
wicklung, das Debuggen. Darunter ver¬ 
steht man das Aufspüren von Fehlern, 
die erst während der Laufzeit auftreten. 
Der Ausdruck Debuggen, der sich bei 
Programmierern eingebürgert hat, leitet 
sich vom englischen Wort »bug« (Wan¬ 
ze) ab. Um diese schwierige Aufgabe in 
den Griff zu bekommen, wurden Pro¬ 
gramme entwickelt, die es gestatten, das 
compilierte Programm kontrolliert ab¬ 
laufen zu lassen. Das bedeutet, daß man 
in der Lage ist, die Ausführung an be¬ 
stimmten Stellen durch sogenannte 
Breakpoints zu unterbrechen, um sich 
Registerwerte und Speicherauszüge an- 
zeigen zu lassen. Sollte das Programm 
während des Laufs abstürzen, zeigen 
komfortable Debugger automatisch die 
Registerwerte unmittelbar vor dem Ab¬ 
sturz an. Häufig sind in Debuggern wei¬ 
tere Programme, wie beispielsweise Ma- 
schinenmonitore oder Disassembler in¬ 


tegriert. Auch unterscheidet man bei De¬ 
buggern zwischen normalen und symbo¬ 
lischen Debuggern. Ein normaler De¬ 
bugger zeigt Register- und Speicherin¬ 
halte an, ein symbolischer kennt sogar 
die Namen von Variablen oder Prozedu¬ 
ren. Dies ist für Programmierer von un¬ 
schätzbarem Wert, da so die Fehler im 
Quellprogramm viel schneller aufzuspü¬ 
ren sind. Dies stellt sicher, daß das De¬ 
buggen mit einem Minimum an Energie 
geschieht und innerhalb eines akzepta¬ 
blen Zeitaufwandes von der Hand geht. 

Viele nützliche Tools für Programmie¬ 
rer kommen aus der Unix-Welt, da dieses 
äußerst komplexe Betriebssystem in be¬ 
sonderer Weise die Dateimanipulation 
unterstützt. Daher wird ein großer Teil 
der kommerziellen Software auf Unix- 
Rechnern entwickelt und anschließend 
auf die verschiedensten Systeme portiert. 
Als Vertreter dieser Utilities soll das 
Make-Tool hier näher erklärt werden. 

Entwickelt man ein größeres Soft¬ 
ware-Projekt, so wird man dieses in der 
Regel in kleine Module zerlegen und die¬ 
se einzeln codieren. Nach dem Austesten 
linkt man die Module zu einem großen 
Programm. Diese Methode bringt es mit 
sich, daß bereits nach einer kurzen Zeit¬ 
spanne viele Module existieren und man 
den Überblick über die Abhängigkeit der 
einzelnen Module untereinander verliert. 
Genau hier setzt das Make-Utility an. 
Der Entwickler faßt alle Module und de¬ 
ren Entstehungsweg von der Quelldatei 
bis zum endgültigen Programm in einer 
Datei zusammen. Make prüft zunächst 
anhand dieser Datei, ob das ausführbare 
Programm bereits existiert. Ist dies nicht 
der Fall, so compiliert und linkt es alle 
Module. Ist das Programm schon vor¬ 
handen, so vergleicht Make das Spei¬ 
cherdatum aller angegebenen Dateien 
mit dem des Programms. Findet es hier¬ 
bei eine Datei, die jünger ist als das Pro¬ 
gramm, so compiliert und linkt es nur 
diese und die direkt von ihr abhängigen 
Dateien. Findet Make keine jüngeren 
Dateien, dann meldet es, daß nichts zu 
compilieren ist und terminiert. Andere 
Utilities aus der Unix-Welt sind »diff« 
oder »sort«, jedoch würde eine Beschrei¬ 
bung aller Tools den Rahmen dieses Arti¬ 
kels bei weitem sprengen. 

Selbstverständlich gibt es noch eine 
Vielzahl von Utilities für Programmierer, 
doch ist es unmöglich, hier alle vorzustel¬ 
len. Viele nützliche Tools lassen sich im 
Public Domain-Bereich finden. Gute 
Utilities können dem Programmierer die 
geistige Arbeit und Anstrengung zwar 
nicht abnehmen, aber ihn zumindest vor 
intellektuell anspruchslosen Tätigkeiten 
bewahren. (uh) 
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Von der RAM-Disk bis zum 
Debugger: Programmier-Tools 

für den ST 


E ine RAM-Disk ist sicher das am 
häufigsten vertretene Utility- 
Programm. Schließlich wird sie 
nicht nur von Programmierern verwen¬ 
det, sondern leistet jedem Anwender 
hilfreiche Dienste. Die »NET-RAM- 
Disk« wird als Accessory vertrieben. 
Dies bedeutet, daß man sie nach dem 
Booten im Desk-Menü aktiviert. Nach 
diesem Arbeitsschritt erscheint eine Box 
auf dem Bildschirm, in der man die Grö¬ 
ße, die Laufwerkbezeichnung und die 
Art der RAM-Disk festlegt. NET-RAM 
wird entweder als residente oder normale 
RAM-Disk installiert. In der ersten Form 
läßt sie sich nur abstellen, wenn man den 
ST ausschaltet. Die normale RAM-Disk 
hingegen ist in der oben erwähnten Box 
abschaltbar. In dieses Programm ist ein 
Drucker-Spooler integriert, der als Zwi¬ 
schenspeicher beim Ausdruck längerer 
Dateien genutzt wird. Er trägt also dazu 
bei, daß der Computer für andere Aufga¬ 
ben frei ist. Die NET-RAM-Disk ist für 
98 Mark zu haben. 


Von der universell ersetz¬ 
baren RAM-Disk über ver¬ 
schiedene Shells bis hin 
zum leistungsfähigen De¬ 
bugger, stellen wir Ihnen 
hier die wichtigsten Utili¬ 
ties für alle Atari ST-Pro- 
grammierer vor. 

Kreislauf beinhaltet normalerweise das 
Editieren des Quelltextes, das Compilie- 
ren, das Linken und das Austesten des 
Programmes. Mit Hilfe der Shell lassen 
sich Parameter, die sie den einzelnen Pro¬ 
grammen bei deren Aufruf übergibt, 
festlegen. So ist man in der Lage, den 
Kreislauf mit einem Mausklick zu star¬ 
ten. Eine weitere Entlastung für Pro¬ 
grammierer ist die »History« von 
Menu +. In ihr sind die letzten 50 Befehle 


auch mit anderen Sprachen wie beispiels¬ 
weise mit dem Entwicklungspaket von 
Atari. Das englische Handbuch, das als 
Datei auf der Diskette mitgeliefert wird, 
führt den Benutzer umfassend in die Ar¬ 
beitsweise von Menu + ein. Auf dem Da¬ 
tenträger ist noch ein weiteres nützliches 
Programm. Mit »UTIL.TTP« lassen sich 
Dateien auf dem Bildschirm oder dem 
Drucker ausgeben, kopieren, umbenen¬ 
nen oder auch löschen. Die Shell kostet 
78 Mark. 

Ganz anders präsentiert sich die MT 
C Shell. MT C steht für Multitasking 
C-Shell. Wie der Name schon sagt, wird 
der Atari ST unter diesem Tool Multi¬ 
tasking- und sogar Multiuser-fähig. Vor 
allem durch das Multitasking läßt sich 
bei der Programmentwicklung eine 
Menge Zeit einsparen, da man in der La¬ 
ge ist, langwierige Compiler- und Lin¬ 
kerläufe in den Hintergrund zu verban¬ 
nen, während man beispielsweise ein 
Quellprogramm im Vordergrund edi¬ 
tiert. Leider endet diese Fähigkeit, wo 
GEM beginnt: Nur TOS-Anwendungen 
laufen im Hintergrund. Der Hersteller 
kündigte aber bereits für diesen Sommer 
eine Erweiterung seiner Shell an, die es 
dann möglich macht, ein GEM-Pro- 
gramm als normalen Task zu starten. Ist 
dieses Programm erst verfügbar, steht ei¬ 
nem Multitasking-Betrieb des Atari mit 
relativ geringem finanziellem Aufwand 
nichts mehr im Wege. 

Ein Multiuser-Einsatz mit dieser Shell 
ist zwar prinzipiell möglich, er zeigt je¬ 
doch klar die Grenzen des ST: er wird 
schlicht und einfach zu langsam. Ein 
denkbares Einsatzgebiet der Shell wäre 
es dagegen, von mehreren Atari STs aus 
auf einen gemeinsamen Hardwarepool 
zuzugreifen. 

Wer auf die GEM-Oberfläche des Ata¬ 
ri ST schwört, wird mit dieser Shell nicht 
glücklich, da sie sehr stark an Unix ange¬ 
lehnt ist. Das heißt, daß man sie mit ei¬ 
nem Kommandointerpreter, der selbst 
nur über sehr wenige residente Befehle 
verfügt, bedient. Die meisten Befehle be¬ 
finden sich als eigenständige Programme 
auf der Diskette, so daß sie die Shell bei 
Bedarf nachladen muß. Dieses Prinzip 
bedingt, daß der Einsatz einer Festplatte 
dringend zu empfehlen ist, zumal eine 


Harken Suchen Block Drucken Speziell Hodus Hilfen OG:gS:gg 



So präsentiert sich »Tempus« in seinem GEM-Gewand 


Die Shell »Menu + « ist ein vollständig 
in GEM eingebundenes Programm, das 
den Kreislauf der Programmentwick¬ 
lung wesentlich beschleunigt. Dieser 


gespeichert, die sich mit einem Klick der 
Maus erneut aufrufen lassen. 

Menu-f wurde zwar für die Lattice- 
Serie erstellt, aber diese Shell arbeitet 


42 üLtuaLidf 


Ausgabe 9/September 1987 















System t ec hnik 

ha$&*n*s 



*~8m- 


Geplante Auslieferung 


August 1987 


GFA Systemtechnik GmbH T 


Heerdter Sandberg 30 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 




PROGRAMMIEREN 


Diskette mit weiteren Tools zu diesem 
Utility angeboten wird, und alle zur Shell 
gehörenden Programme die Speicherka¬ 
pazität selbst einer fett formatierten dop¬ 
pelseitigen Diskette übersteigen. Aber 
die Programmierer, die über die entspre¬ 
chende Hardware verfügen, profitieren 
ungemein von der Flexibilität und Trans¬ 
parenz dieser Programmsammlung. Die 
MT C Shell kostet 389 Mark, die Micro- 
C-Tools 79 Mark. Die Tools lassen sich 
auch ohne die Shell vom Desktop aus 
nutzen. 

Doch wenden wir uns den Editoren für 
den ST zu. Auch hier soll ein in GEM ein¬ 
gebundenes Programm und eine TOS- 
Anwendung vorgestellt werden. Begin¬ 
nen wir mit »Tempus«, das unter GEM 
läuft und daher mit der Maus gesteuert 
wird. Es lassen sich bis zu vier Texte 
gleichzeitig bearbeiten, deren Länge nur 
durch die Größe des zur Verfügung ste¬ 
henden RAM-Speichers begrenzt wird. 
Da Tempus vollständig in Assembler ent¬ 
wickelt wurde, ist er sehr schnell und be¬ 
legt nur etwa 60 KByte Speicher. Um eine 
hohe Geschwindigkeit zu erreichen, wur¬ 
den viele Funktionen, die GEM zur Ver¬ 
fügung stellt, von den Programmierern 
neu codiert. Dabei versuchten sie, be¬ 
kannte Einschränkungen des GEM zu 
verbessern. Beispielsweise programmier¬ 
ten sie eine neue Fileselectbox, bei der 
man per Mausklick das Laufwerk fest¬ 
legt und neben dem Namen der Dateien 
auch noch deren Größe und Erstellungs¬ 
datum angezeigt bekommt. 

Da nicht alle Besitzer von Tempus zu 
den »Mausfanatikern« gehören, wurden 
alle Funktionsaufrufe alternativ über die 
Tastatur zur Verfügung gestellt. Dabei 
versuchte man sich weitgehend an die Be¬ 
fehlssequenzen von »Wordstar« zu hal¬ 
ten, da viele dieses Programm von ande¬ 
ren Computern kennen und somit keine 
neuen Sequenzen lernen müssen. Als 
sehr nützlich erweist sich die Fähigkeit 
von Tempus, Querverweislisten zu ver¬ 
walten. Damit verliert man nicht so 
schnell den Überblick über seine Datei¬ 
en. Eine weitere hilfreiche Funktion die¬ 
ses Editors ist ein integrierter UPN- 
Rechner, der Hexadezimal-, Dezimal-, 
Binär- oder Oktalzahlen verarbeitet. Die 
Domäne von Tempus ist aber, wie der 
Name schon vermuten läßt, die Ge¬ 
schwindigkeit. Es ist atemberaubend, 
wenn man zusieht, wie schnell Tempus 
eine größere Datei über den Bildschirm 
scrollt oder Strings in einem längeren 
Text ersetzt. Tempus kostet 79 Mark. 

In einem ganz anderen Licht erscheint 
der »MicroEmacs«-Editor, der mit 
dem Mark Williams C und Quellcode 
und als lauffähiges Programm geliefert 



wird. Er gehört auch zum »Make«-Uti- 
lity, das als Erweiterung zur MT C Shell 
angeboten wird. Dieses Programm wird 
ausschließlich über die Tastatur gesteu¬ 
ert. Beherrscht man erst einmal die Steu¬ 
ersequenzen, bleiben kaum noch Wün¬ 
sche offen. 

Startet man den MicroEmacs mit ei¬ 
nem Kommandointerpreter, so ist man in 
der Lage, vom Editor aus den Interpreter 
anzusprechen, sich also beispielsweise 
das Directory einer Diskette anzusehen 
oder Dateien zu löschen, wohlbemerkt, 
ohne MicroEmacs verlassen zu müssen. 
Selbstverständlich sind in diesem Pro¬ 
gramm alle Funktionen zum komforta¬ 
blen Editieren von Quellprogrammen, 
wie Block- oder Such- und Ersetzopera¬ 
tionen, enthalten. Seine wahre Lei¬ 
stungsstärke offenbart MicroEmacs aber 
erst, wenn man die Makroprogrammie¬ 
rung einsetzt. Durch diese Makrofähig¬ 
keit lassen sich häufig benutzte und vor 
allem längere Kommandosequenzen mit 
einem Tastendruck aufrufen. Ein weite¬ 
rer Vorteil dieses Editors ist, daß er belie¬ 
big viele Dateien verwaltet. Dadurch ist 
man nicht auf das gleichzeitige Editieren 
von vier Texten beschränkt, wie beispiels¬ 
weise bei Tempus. 

Gestalten Sie »Ihren« 
Editor durch Makros 

Programme, die die Benutzeroberflä¬ 
che GEM der Atari STs nutzen, erfordern 
eine andere Programmierung als TOS- 
Applikationen. Dies stellt den Program¬ 
mierer vor eine Reihe neuer Probleme, 
denn die sogenannten Resource-Dateien 
sind nur sehr aufwendig »von Hand« zu 
programmieren. Hier erleichtern Re- 
source-Datei-Editoren das Leben der 
Software-Entwickler. Bei einigen Pro¬ 
grammiersprachen, wie bei Megamax C 
oder Lattice C, gehören sie zum Liefer¬ 
umfang. »K-Resource« ist aber auch als 
einzelnes Programm für 118 Mark zu 
haben. Der hier näher vorgestellte 
Resource-Editor ist ein kompaktes Pa¬ 
ket, mit dem man die AES-Resource- 
Dateien der STs entwickelt und hand¬ 
habt. Verwendet man die vom Editor ge¬ 
nerierten Dateien, vereinfacht sich die 
Definition von Menüs, Icons und Bild¬ 
schirmdialogen. Der Editor erlaubt die 
Zuweisung symbolischer Namen an Ob¬ 
jekte und Bäume und generiert wahlwei¬ 
se Header-Dateien für die Sprachen C, 
Pascal, Modula-2 oder Fortran 77, wobei 
die Objekte in der Resource über diese 
Namen ansprechbar sind. Sollten Sie in 
einer Sprache programmieren, die oben 
nicht aufgeführt wurde, aber Header- 
Dateien oder etwas Vergleichbares unter¬ 


stützt, müssen Sie erst ein kleines Pro¬ 
gramm schreiben, das die Definitionsda¬ 
tei des Editors in ein Format übersetzt, 
das Ihre Sprache unterstützt. Da sich 
GEM aber nicht nur auf Menüs und Dia¬ 
logboxen beschränkt, ist ein Icon-Editor 
in dieses Paket integriert. Damit ist jeder 
in der Lage, seine Programme mit einer 
individuellen Oberfläche zu versehen. 

Mit K-Resource lassen sich gleichzeitig 
beliebig viele Resource-Dateien editieren 
und Daten zwischen ihnen austauschen. 
Dies ermöglicht es, eine Bibliothek mit 
häufig verwendeten Resourcen aufzu¬ 
bauen, aus der bei Bedarf benötigte Da¬ 
ten übernommen werden. Fast schon 
selbstverständlich: Dateien auf Diskette 
lassen sich kopieren, umbenennen oder 
löschen, ohne aus dem Editor aussteigen 
zu müssen. Kurz gesagt, für alle, die ihre 
Programme mit einer individuellen 
GEM-Oberfläche versehen wollen, ist 
ein Resource-Editor ein Muß, da dies 
sonst nicht mit einem vernünftigen Zeit¬ 
aufwand zu realisieren ist. 

Nach dem Programmieren kommt der 
zeitaufwendigste Teil der Software- 
Entwicklung, das Debuggen. Um den 
Zeitaufwand bei diesem Unterfangen in 
Grenzen zu halten, wurden spezielle Pro¬ 
gramme entwickelt, die Debugger. 
Exemplarisch stellen wir Ihnen hier 
»Kissed« etwas näher vor. Mit diesem 
Utility läßt sich das entwickelte Pro¬ 
gramm in den Speicher laden und kon¬ 
trolliert ausführen. Kissed unterstützt 
Breakpoints, an denen das Programm 
vom Debugger angehalten wird. Zwi¬ 
schen zwei solchen Punkten läßt sich das 
Programm auch im sogenannten Einzel¬ 
schrittmodus ausführen, in dem der Pro¬ 
zessor jeweils genau einen Befehl aus¬ 
führt und dann die Registerinhalte auf 
dem Bildschirm anzeigt. Diese Anzeigen 
dürfen am Bildschirm editiert werden 
und die Änderungen lassen sich sofort in 
das Programm übernehmen. Des weite¬ 
ren ist in Kissed ein Miniassembler und 
Disassembler integriert. Hier die über 40 
Befehle dieses Debuggers im einzelnen 
zu erklären, würde zu weit führen, je¬ 
doch kann man diesem Programm be¬ 
scheinigen, daß es zu den leistungsfähig¬ 
sten dieser Kategorie gehört. Kissed ko¬ 
stet 78 Mark. 

Selbstverständlich gibt es auch unzäh¬ 
lige andere Tools für den ST-Program- 
mierer. Auch sind Utilities oft als Public 
Domain-Software zu erhalten. Hier 
lohnt es auf alle Fälle, seine Augen offen 
zu halten, denn man verrät kein großes 
Geheimnis, wenn man behauptet, daß 
manches PD-Programm leistungsfähi¬ 
ger ist als sein professionell vertriebenes 
Gegenstück. (uh) 


Ausgabe 9/September 1987 



PROGRAMMIEREN 


Sieben kleine Helferlein für 
den Amiga-Programmierer 


E in Desaster nach einem Systemab¬ 
sturz gibt es mit der ASDG-RAM- 
Disk nicht mehr. In dieser RAM- 
Disk gespeicherte Daten sind auch nach 
dem Neu-Booten weiter verfügbar. In 
der neuesten Version verbraucht die 
ASDG-Disk neben 25 KByte für den 
Treiber nur noch soviel Speicher, wie tat¬ 
sächlich von den Dateien benötigt wird. 
Nützlich ist diese RAM-Disk vor allem 
für Programmierer, da nach einem Ab¬ 
sturz durch Fehler im eigenen Programm 
noch alles im RAM vorhanden ist. Doch 
auch für den normalen Benutzer ist die¬ 
ses Programm gut einzusetzen. Positiv 
zu vermerken ist auch, daß diese RAM- 
Disk von den Programmierern ständig 
weiterentwickelt wird. Dies bezieht sich 
hauptsächlich auf die Verminderung der 
immer vorkommenden Speicher-Frag¬ 
mentierung. Alles in allem ist dieses Pro¬ 
gramm ein Muß für jeden, der viel mit 
seinem Amiga arbeitet. Nebenbei be¬ 
merkt: Die ASDG-Disk verwaltet bis zu 
8 MByte RAM. 

Der MicroEmacs-Editor für den Ami¬ 
ga, der auch auf vielen anderen Compu¬ 
tern verfügbar ist, unterscheidet sich von 
diesen Versionen doch sehr. Gemeinsam¬ 
keiten beschränken sich auf die Grund¬ 
form, da der Editor oft von Privatperso¬ 
nen verbessert und als Free- oder Share- 


Auch für den Commodore 
Amiga, der im Ruf steht, 
schwierig zu programmie¬ 
ren zu sein, gibt es be¬ 
reits eine Reihe von nütz¬ 
lichen Hilfsprogrammen, 
die dem Programmierer 
das leben erleichtern. Die 
wichtigsten wollen wir Ih¬ 
nen vorstellen. 

wäre in Umlauf gebracht worden ist. Die 
hier vorgestellte Version 1.3a ist leider 
nicht mehr als Free- oder Shareware zu 
beziehen. 

Nach dem Laden öffnet Emacs einen 
eigenen Screen. Dies hat den Vorteil, daß 
ohne aufwendiges Overscan 80 Zeichen 
pro Zeile darstellbar sind. Alle Funktio¬ 
nen lassen sich über eine Menüleiste mit 
der Maus anwählen. Auch der Cursor 
wird über einen Mausklick an bestimmte 
Stellen dirigiert. Alternativ läßt sich jede 
Funktion über eine CTRL- oder ESC-Se- 
quenz aufrufen. Dies geht bei geübter 
Hand schneller als die Anwahl per Maus. 


Es lassen sich beliebig viele verschiede¬ 
ne Textfiles gleichzeitig bearbeiten, wo¬ 
bei MicroEmacs die veränderten mar¬ 
kiert und nur diese beim Speicherbefehl 
auf den Datenträger zurückschreibt. 
Schaltet man in den Interlace-Modus, 
lassen sich bis zu 58 Zeilen darstellen. 
Leistungsfähige Format-, Kopier- und 
Schiebebefehle erleichtern die Arbeit mit 
dem Editor ungemein. Damit ist er zur 
Zeit der leistungsfähigste Editor für den 
Amiga, auch wenn seine Funktionsviel¬ 
falt am Anfang ein wenig verwirrt. 

Komfortabel gestaltet sich die Bedie¬ 
nung des CLI durch das Programm 
»Shell«. Hier hat sich das normale CLI- 
Fenster zu einem komfortablen Zeilen¬ 
editor gemausert. Neben den Fähigkei¬ 
ten eines Editors sind neue Befehle dazu¬ 
gekommen. So gestattet es Shell, die 
Funktionstasten zu belegen, die Bele¬ 
gung zu speichern und beim nächsten 
Mal automatisch wieder zu laden. Tipp¬ 
arbeit ersparen die Befehle »ALIAS« 
und »EQU«. Ersterer erlaubt es bei¬ 
spielsweise nach Eintippen von »d« den 
Befehl »diskcopy dfO: to dfl:« aufzuru¬ 
fen. Mit »EQU« wird eine Variable defi¬ 
niert. So läßt sich der Name des Pro¬ 
grammes, das man gerade program¬ 
miert, mit »EQU a Name.c« in der Varia¬ 
blen a ablegen und mit »lc $a« der 


ATARI ST 

steckbar steckbar 
Speichererweiterungen 
aufl MByte 520STm275, — 

auf 2,5 MB/4 MB a.A. 


WEIDE-ELEKTRONIK 

Regerstr. 34 • 4010 Hilden • Tel.: 02103/41226 
- Kostenloses Info!!! 

Schweiz Niederlande Belgien 

SENN Computer AG Commedia MICRO-CONNECTION 

Langstr. 31 1 e Looiersdwarsstr. 12 St Katelijnevest 18 

CH-8021 Zürich 1016 VM Amsterdam 2000 Antwerpen 

Tel. 01/241 7373 Tel. 020/2317 40 Tel.: 03/23115 40 


260 ST, 520 STM, 1040 STF 


Jede Erweiterung einzeln im Rechner getestet! 

Sehr einfacher Einbau. Ohne Löten einbaubar!!! 
Gut bebilderte, ausführliche Einbauanleitung. 
Vergoldete Mikro - Steckkontakte für MMU- 
Adapter. Optimale Schonung des MMU-Sockels 
Achten Sie auf Mikro-Steckkontakte 
Kein Bildschirmflimmern!!! Ohne zus. Software, 
ohne zus. Stromversorgung. Test in ST 4/86. 

ECHTZEITUHR 129,- 

Jede Uhr im Rechner getestet! Einbau durch 
Einstecken in den Rechner. Freier ROM Port - 
für spätere Erweiterungen. Uhrzeit, Datum, 
Wochentag Anzeige. Dank Lithium-Batterie ca. 
10 Jahre Laufzeit. Hohe Genauigkeit. 

Schaltjahrerkennung. 

Bei Verwendung von GFA Basic-Modul 
keine Bootdiskette erforderlich! 
Trackball statt Maus (platzsparend u. schnell) 119,— 

Händleranfragen erwünscht. 



NLQ NLQ NLQ 

- Aufrüstsatz für alle 
Epson MX, RX, FX, JX Drucker 
Apple Macintosh Drucker 
Emulation für (FX & JX) 
Viele Features! Info anfordern! 

FX 199,- MX 179,- RX 80 149,- 


GFA-BASIC v 2 .o MODUL 198,- 


3,5” Laufwerke 

Disketteneinzelstation (1 MByte) 398,- 
Diskettendoppelstation (2 MByte) 698,- 
im PC Gehäuse 2 Laufwerke ä 1 MB 749,- 

CO-Prozessor 
68881 890,- 

inkl. Software für Megamax C, Mark Williams C, 
DRI C, Prospero Fortran 77, Modula II, 

CCD Pascal © 

erhöht die Rechengeschwindigkeit z.T. um 
Faktor 750: einfachster Einbau, rein steckbar 
- ohne Löten! 

unbedingt ausführliches INFO anfordern! 

Komplettsysteme preisgünstig! 
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Compiler-Lauf starten. Die Verwendung 
dieser Variablen ist praktisch unbe¬ 
grenzt. 

Ein anderer Befehl zeigt die letzten Be¬ 
fehle an und bei Bedarf ruft er sie auf. 
Auch die Cursor-Tasten lassen sich dafür 
verwenden. Ein weiterer sehr nützlicher 
Befehl ist »Resident«. Ein Programm, 
das so markiert ist, wird einmal in den 
Speicher geladen und ist dann sofort oh¬ 
ne Wartezeit verfügbar. Hier wird ein 
Programmzeiger direkt auf den Anfang 
des Programmes gesetzt, ohne dieses ir¬ 
gendwie zu verändern oder zu verschie¬ 
ben. Daraus resultiert eine erhebliche 
Speicherplatzersparnis, sollte das Pro¬ 
gramm mehrmals laufen. Die »Shell« 
von MCC ist für jeden Programmierer 
ein Muß. Der einzige Nachteil besteht 
darin, daß die Shell selbst zirka 70 KByte 
des Speichers benötigt. Hat man dann 
noch eine große RAM-Disk und einen 
Editor laufen, wird es mit dem Speicher¬ 
platz kritisch. Eine RAM-Erweiterung 
ist für dieses Programm also zu empfeh¬ 
len. Besitzt man eine, läßt sich aber mit 
Shell hervorragend und schnell arbeiten. 

In die Welt der Bits und Bytes kann 
man mit »A-Mon« einsteigen. Dieser 
RAM- und Diskettenmonitor erlaubt 
den Zugriff auf den gesamten Speicher 
des Amiga sowie auf alle Blöcke einer 
Diskette. Mit seinen 40 Kommandos ist 
der Monitor in allen Bereichen zu Hause. 
Neben Standardfunktionen wie der Aus¬ 
gabe des Speichers als ASCII- oder Hex¬ 
dump, lassen sich Bereiche disassemblie- 
ren und editieren. Letzteres ist aber nur 
mit den Zeichencodes erlaubt. Program¬ 
me vom Monitor aus zu starten, den 
Speicher zu verschieben, nach einer Zei¬ 
chenfolge mit Joker zu suchen oder meh¬ 
rere Stellen miteinander zu vergleichen, 
stellen dieses Programm vor keine Pro¬ 
bleme. Wahlweise, wie bei allen Befehlen, 
steht einem die gleichzeitige Ausgabe auf 
Drucker und Bildschirm zur Verfügung. 
Sollte man einmal in die Verlegenheit 
kommen, etwas ausrechnen zu müssen, 
wird man durch die Rechenoperationen 
des Monitors unterstützt. Hex-, Binär- 
und Dezimalzahlen lassen sich addieren, 
subtrahieren, dividieren, multiplizieren 
und logisch verknüpfen. 

Monitor mit Pfiff 

Mit dem Monitor markiert man be¬ 
stimmte Speicherbereiche als belegt, so 
daß das Amiga-DOS dort nichts verän¬ 
dert. Lädt man Daten in einen dieser Be¬ 
reiche, so ist man vor einer unbeabsich¬ 
tigten Veränderung sicher und in der La¬ 
ge, diese Daten im RAM zu kontrollie¬ 
ren. 


Programme lassen sich in Segmenten 
oder in einem Stück in den Speicher la¬ 
den. Sektoren und ganze Tracks können 
mit verschiedenen Befehlen eingelesen 
und gespeichert werden. Man sollte hier¬ 
bei allerdings darauf achten, daß die 
Prüfsumme eines geänderten Blocks 
korrigiert wird, da sonst Fehlermeldun¬ 
gen auftreten. Auch hier hilft der Moni¬ 
tor mit einem Befehl weiter. Schon fast 
selbstverständlich mutet es an, daß eine 
Funktion zum Festlegen des aktuellen 
Unterverzeichnisses vorhanden ist. 
Nicht selbstverständlich sind allerdings 
folgende Funktionen: Der Übersicht¬ 
lichkeit wegen läßt sich die Ausgabe 
der Hexadezimalzahlen beim Memory- 
Dump auf Bytes oder Words einstellen. 

Arbeiten mit Musik 

Als besonderes Schmankerl stellt sich 
die Ausgabe von Bitplanes dar. Noch 
eins obendrauf setzt allerdings die für ei¬ 
nen Monitor wirklich nicht alltägliche 
Funktion, digitale Musik abzuspielen. 
Dies geschieht im DMA-Verfahren, so 
daß einem Arbeiten bei laufender Hin¬ 
tergrundmusik nichts im Wege steht. 
Das Handbuch ist lobenswerterweise 
deutsch. Mit 17 Seiten ist es nicht beson¬ 
ders umfangreich, führt jedoch gut in die 
Bedienung des Monitors ein. 

Sieben Programme auf einen Streich 
bietet das Lattice-Toolkit. »Aux-CLI« ist 
in der Lage, ein CLI-Window über die se¬ 
rielle Schnittstelle zu steuern. Dazu muß 
natürlich ein anderer Computer mit Ter¬ 
minalprogramm angeschlossen sein. 
Nützlich ist dieser Multiuser-Betrieb vor 
allem bei der Programmentwicklung, 
wenn eine Ausgabe auf dem Bildschirm 
des Amigas unterbleiben muß, man aber 
die Ergebnisse trotzdem benötigt. 

Um sich Textdateien näher anzusehen, 
benutzt man am besten das Programm 
»Browse«. Es zeigt den Text seitenweise 
an. Nach jeder Seite erscheint ein 
Prompt und Browse wartet auf Befehle. 
Es läßt sich die nächste Seite oder Zeile 
anzeigen, die Zeilennummer ausgeben, 
an den Anfang zurückspringen, nach ei¬ 
nem String suchen oder einen Hilfs- 
Bildschirm anzeigen. 

Bei der Datenfernübertragung ist die 
Größe einer Datei ein wichtiges Kriteri¬ 
um. Textdateien mit mindestens 2 KByte 
Länge reduziert »Pack« zuverlässig um 
bis zu 50 Prozent. »Unpack« bläht diese 
Dateien beim Empfänger wieder zu ihrer 
Original-Länge auf. 

Große Schriftzüge lassen sich mit 
»Enlarge« produzieren und entweder 
auf dem Bildschirm oder auf den 
Drucker ausgeben. 


Mit dem »Disassembler« steht dem 
Programmierer ein Werkzeug zur Verfü¬ 
gung, das es erlaubt, neben der Anzeige 
der Objekt-Dateien in Assembler- 
Schreibweise auch Cross-Referenzen und 
Label-Übersichten zu verfassen. »Pipe- 
Handler« leitet die Ausgabe eines Pro¬ 
grammes ohne Umweg als Eingabe für 
ein anderes Programm um. Das spart 
Zeit und Speicherplatz beim Debuggen 
von Programmen. Zu guter Letzt erlaubt 
»Librian« das stückweise Editieren, Er¬ 
neuern und Löschen der Amiga-System- 
Libraries. »MCC Toolkit« ist eine Fund¬ 
grube für Programmierer. 

Noch mehr Text läßt sich mit den 
»Lattice Text Utilites« bearbeiten. Mit 
»Grep« läßt sich ein Text nach Strings 
durchsuchen. Die Ergebnisse schreibt es 
entweder auf den Bildschirm oder in eine 
Datei. »Diff« vergleicht zwei Textdateien 
und gibt die Unterschiede wie Grep aus. 
Dabei filtert es alle nicht druckbaren Zei¬ 
chen aus. Hand in Hand mit Diff geht 
»Wc«, eine Abkürzung für Word Count. 
Wie der Name schon sagt, gestattet es 
Wc, eine Statisktik von Textdateien zu er¬ 
stellen, indem es die Zahl der Zeilen, 
Wörter und Buchstaben ermittelt. »Fi¬ 
les« ist ein Befehl, mit dem man sehr vor¬ 
sichtig umgehen sollte. Er erkennt Datei¬ 
en und Verzeichnisse, die in ein bestimm¬ 
tes Muster passen, älter oder jünger, grö¬ 
ßer oder kleiner sind als eine bestimmte 
Datei. Diese Dateien oder Verzeichnisse 
lassen sich kopieren, angezeigen oder lö¬ 
schen. Daß bei der letzten Funktion 
leicht Fehler auftreten, ist wohl jedem 
verständlich. 

Textdateien zu durchsuchen und defi¬ 
nierte Zeichenketten durch andere zu er¬ 
setzen ist die Domäne von »Splat«. Es 
dürfen nacheinander auch mehrere Da¬ 
teien durchsucht werden. 

»Extract« und »Build« sind Befehle, 
die angegebene Programme selektieren 
und in einer Datei ablegen, dann diese 
Datei so verändern, daß die Programme 
mit »execute« ausgeführt werden. Mit 
diesen Befehlen läßt sich beispielsweise 
eine Datei zusammenstellen, die alle Da¬ 
teien mit der Endung ».c« compiliert. 

Mit »Ed« (nicht der Systemeditor!!) 
steht ein vielfältiger Zeileneditor zur Ver¬ 
fügung, der auf Programmiererbedürf¬ 
nisse zugeschnitten ist. So läßt sich dieser 
Editor über Batch-Dateien steuern. Dies 
ist nützlich, wenn gleiche Veränderungen 
an mehreren Dateien durchzuführen 
sind. Großes Lob verdient das Hand¬ 
buch, da es verständlich und systema¬ 
tisch aufgebaut ist. Obwohl in englischer 
Sprache verfaßt, läßt es keine Fragen of¬ 
fen. 

(Röhrig/uh) 
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Nicht nur für 
(QL-)Programmierer 


Da der Sinclair QL stan¬ 
dardmäßig nur über 128 
KByte RAM und die be¬ 
rüchtigten Microdrives 
verfügt, stellen wir Ihnen 
hier Erweiterungen und 
Tools für diesen Computer 
vor, die nicht nur Program¬ 
mierern unter Ihnen nützli¬ 
che Dienste erweisen. 

D er Sinclair QL hat nach einhelli¬ 
ger Meinung vieler Fachleute das 
durchdachteste und benutzer¬ 
freundlichste Betriebssystem unter den 
preiswerteren 68000-Computern. Für 
den Benutzer, der sich mit Utilities und 
Erweiterungen seinen QL »maßschnei- 
dern« will, ist der offene Aufbau des Be¬ 
triebssystems von großem Vorteil. Au¬ 
ßerdem bietet die Multitasking-Fähigkeit 
des QL eine Programmierumgebung, die 
nichts zu wünschen übrig läßt. 

Power mit angezogener 
Handbremse 

Dem Microdrive-geplagten QL-Besit- 
zer, dem eine Diskettenstation zu teuer 
ist, kommen die diversen RAM-Disks 
wie gerufen. Damit kann man schnelle 
Laufwerke simulieren, aber leider zu La¬ 
sten des verfügbaren Speichers. Auf ei¬ 
nem nicht erweiterten QL laufen zwar al¬ 
le, aber »QUILL« mit RAM-Disk bei ei¬ 
ner Speicherkapazität von 128 KByte, 
das geht nicht. 

RAM-Disks lassen sich auf zwei Arten 
unterscheiden: Dem einen Lager gehören 
die dynamischen und dem anderen die 
statischen RAM-Disks an. Eine statische 
RAM-Disk muß das Programm forma¬ 
tieren, damit der Anwender in der Lage 


ist, sie anzusprechen. Beim Formatieren 
legt man auch die Größe fest. Dieser 
Platz ist dann immer reserviert, ob nun 
mit Dateien belegt oder nicht. Bei einer 
dynamischen RAM-Disk wird nur der 
Speicher verwendet, den die Daten bean¬ 
spruchen. Sie geht also wesentlich spar¬ 
samer mit dem RAM um. Die RAM- 
Disk-Treiber stellen acht Laufwerke zur 
Verfügung: RAMI bis RAM8. Alle uns 
bekannten QL-Programme arbeiten mit 
den Treibern der diversen Hersteller zu¬ 
sammen. 

Im wesentlichen unterscheiden sich 
die Treiber nur in der Geschwindigkeit 
des LOAD- und SAVE-Befehls. Die 
Übersicht stellt die Daten einiger RAM- 
Disk-Treiber zusammen (Tabelle 1). 

Die Spalte Zeit gibt die Ladezeit für ei¬ 
nen 32-KByte-Bildschirm an. Alle Zeiten 
wurden auf einem erweiterten QL ge¬ 
messen. Bei der Erweiterung handelt es 
sich um ein Sandy SuperQBoard mit 512 
KByte RAM. Es empfiehlt sich, eine 
RAM-Disk nur mit Speichererweiterung 
zu benutzen, da sonst der Speicher zu 
knapp wird. 

Da es das Betriebssystem des QL er¬ 
laubt, beliebige Befehlserweiterungen 
des Superbasic vorzunehmen, befindet 
sich eine große Auswahl von Toolkits für 
QL-Programmierer auf dem Markt (Ta¬ 
belle 2). Der Umfang dieser Übersicht er¬ 
laubt es leider nicht, auf alle Befehle die¬ 
ser nützlichen Hilfsprogramme einzeln 
einzugehen. 


Name 

Daten¬ 

träger 

Preis 

Toolkit II 

E/D/C 

120 Mark 

Tool box II 

E/D/C 

50 Mark 

Gigabasic 

C 

49 Mark 

QfLash Toolkit 

E/C 

29 Mark 

Hisoft Toolkit 

E 

110 Mark 

Turbo Toolkit 

M/C 

110 Mark 


(E = EPROM, D = 3 1/2-Zoll-Diskette, 
C = Cartridge) 


Tabelle 2. Befehlserweiterungen 
des Superbasic ermöglichen 
komfortables Programmieren 


Hersteller 

Typ 

Zeit 

Lieferung 

Preis 

QfLash 

dyn. 

0,11 Sekunden 

separat 

29 Mark 

Sandy 

stat. 

0,15 Sekunden 

auf SuperQBoard 

— 

QL Club 

stat. 

0,98 Sekunden 

separat 

kostenlos für Mitglieder 

Ultrasoft 

stat. 

0,98 Sekunden 

in Toolbox II 

— 

Ultrasoft 

dyn. 

0,11 Sekunden 

in Toolbox II 

— 


Tabelle 1. Fünf RAM-Disk-Programme für den QL 


ABC Elektronic 

Hügelstr. 10-12 

4800 Bielefeld 1 

Tel. 05 21/89 03 81 tx 932 974 


Wir unterstützen auch weiterhin den 

Sinclair QL Computer 

wir können den QL immer noch liefern! 

SINCLAIR QL deutsch. Vers. 

der preiswerteste 68000er, den es je 
gab. Mit deutscher Anl. 
deutschen Handbüchern 

CP/M-Emulator 

mit deutscher Anleitung 

QRAM multitasking Kontrolle - 

RamDisk - Druckerpuffer arbeitet nur 

mit 256 K Zusatzspeicher 

mit deutsch. Anleitung 

auf Cartridge oder 3%"-Diskette 98,- 

Für weitere Informationen fordern Sie 
bitte die Sinclair-Gesamtpreisliste an. 


380,- 

139,- 


Atari ST-Zubehör 
Mega Floppy 314", 2 x 80 Spur 

Einzellaufwerk 399,- 

Doppellaufwerk 599,- 

In Kürze können wir den Aladin Macintosh- 
Emulator samt original Apple-ROMs zu 
einem unverschämt guten Preis liefern. 
Lieferung erfolgt gegen Scheck oder 
per Nachnahme. Versand erfolgt zum 
Selbstkostenpreis. 


ELEKTRONIK ZUI3EH0R"N, 


^ÄMIGA-500 


Einsteigerpaket mit PAL-Modulator für 
TV-Farbbild 1248,— 

Anwenderpaket mit Stereo-Multifunktions- 
Farbmonitor CM 8833 1895,— 

RAM-Erweiterung 512 kB mit Uhr 295,— 

RAM-Erw. extern, 2 MB, abschaltb. 955,— 

Zusatzlaufwerk 3,5 Zoll/880 kB, abschaltbar 
(NEC-Laufwerk 1036A) mit zusätzlichem 
Floppybus 365 — 

Thermo-Farbdrucker TPX-80. (24 x 15) 796,— 


AGS-Farbbandkassetten 
fabrikfrisch ab Lager (Auszug) 


Citizen 120D/LSP-10 + MPS-1200 15,20 

C. Itoh Riteman F+ (re-inc.) 14,60 

rot, blau oder grün 16,10 

Epson FX/MX/RX-80/85/800 + LX-800+Citizen 
MSP-10/20 H.50 

rot, blau, grün oder braun 12,85 

Epson GX/LX-80/860 + MPS-1000 11,70 

rot, blau, grün oder braun 12,90 

NEC P-2/6 + Commodore MPS-2000 15,60 

Panasonic KXP-Serie (Original) 16,30 

rot, blau oder grün (Original) 18,30 

Präsident 6310/6313 11,25 

Seikosha SP-180/800/1000 15,35 

rot, blau, grün oder braun 16,90 

Star NL/NG-10 15,20 

rot, blau, grün oder braun 18,55 


jl| Disketten-Preissenkung 
J Preis je lOer-Pack 


5,25 Zoll MD 2 DD — 655 kB 36,25 

5,25 Zoll MD 2 HD — 1,6 MB 52,80 

a5 Zoll MF 1 DD — 500 kB 39,65 

3,5 Zoll MF 2 DD — 1,0 MB 51,05 


Elektronik-Zubehör • Werwolf 54 
5650 Solingen 1 S 0212/1 3084 


+ Vorkasse 4,00 oder Nachnahme 7,00 
Mengenbonus: ab 10 Stück - 1,00 DM/Stück 
ab 20 Stück - 1,50 DM/Stück 
Ladenverkauf von 9.00 Uhr bis 18.30 Uhr 
Mailbox 0212-318697 7/N/1 




Ausgabe 9/September 1987 



























PROGRAMMIEREN 


»Toolkit II« von QJump ist »der« 
Toolkit für den QL und enthält über 100 
neue Befehle. Als besonders wichtig bei 
der Arbeit mit dem Computer erweisen 
sich der Full Screen Editor für Super- 
basic, die Wildcard-Kopierbefehle, die 
J obverwaltung, eine funktionierende 
Fehlerbehandlung und die Netzwerk-Er¬ 
weiterungen. Der Toolkit ist ein Muß für 
jeden Programmierer. Er wird mit dem 
Sandy SuperQBoard und der Trumpcard 
von Miracle geliefert. Die nicht auf 
EPROMs gelieferten Versionen sind nun 
auch konfigurierbar. Damit lassen sich 
die Routinen, die man benötigt, zusam¬ 
menstellen. Diese individuelle Kunden¬ 
version verbraucht dann weniger Spei¬ 
cher, da alle überflüssigen Routinen weg¬ 
fallen. 

Die »Toolbox II« bietet im wesentli¬ 
chen Dateihandhabungs-Befehle wie 

CLONE_ALL oder CAT. Insbesondere 

ist sie für Backups kopiergeschützter 
Cartridges geeignet. »GIGABASIC« 
stellt Befehle für Sprites und Windows 
zur Verfügung. Auch unterstützt dieser 
Toolkit die wichtigsten Befehle zur Da¬ 
teibehandlung und Jobverwaltung. Der 
»QfLash Toolkit« zielt ganz auf die Un¬ 
terstützung der RAM-Disk. Dabei bietet 
er sehr viel Nützliches, wie zum Beispiel 
BACKUP nur für modifizierte Dateien. 

Der »Hisoft Toolkit« erweitert die Be¬ 
fehle um die Bereiche Jobverwaltung, 
Screen-Handling, Bit-Operationen und 
Spielroutinen. Damit zeigt er eine recht 
ungewöhnliche Zusammenstellung. 

Sehr umfangreich ist der »Turbo Tool¬ 
kit«. Viele Befehle sind aber nur in Ver¬ 
bindung mit dem »Turbo SuperBasic«- 
Compiler sinnvoll. Der Toolkit gehört 
zum Lieferumfang des Compilers. 


Name 

Umfang 

Preis 

QMON II 

Mon/Dis 

65 Mark 

Hisoft Devpac 

Mon/Dis/Ass/Ed 

110 Mark 

Talent 

Mon/Dis/Ass/Ed 

62 Mark 

Workbench 

Monitor 

Mon/Dis 

69 Mark 


Tabelle 3. Hilfreich: Monitor 


Maschinen-Monitore helfen dem 
Software-Entwickler, Fehler in seinen 
Programmen aufzuspüren. Mit ihnen 
läßt man sich Speicherauszüge anzeigen, 
um zu kontrollieren, was die Programme 
im RAM ändern. 

Alle Monitore (Tabelle 3) besitzen in 
etwa vergleichbare Fähigkeiten. Die Pro¬ 
dukte von Hisoft und Talent fallen etwas 
aus dem Rahmen, da sie zusätzlich einen 
Assembler und einen Editor beinhalten. 
Soll man eine Empfehlung abgeben, so 
gibt es zwei Möglichkeiten: Wer schon ei¬ 
nen Assembler hat, der ist mit »QMON 


II« exzellent bedient. Insbesondere die 
Macrofähigkeit und der Mini-Assembler 
machen einem das Leben leicht. Wer 
noch kein Monitorprogramm besitzt, 
wird in der »Workbench« von Talent alles 
finden, was er benötigt. Einziger Minus¬ 
punkt dieses Programms: Die Doku¬ 
mentation liegt nur als ASCII-Datei vor. 
Das ist als Online-Hilfe gut, aber ein 
Handbuch ersetzt es nicht. Erwähnens¬ 
wert ist, daß es den »Hisoft Monitor« 
auch ohne Assembler im EPROM gibt. 


Name 

Preis 

Cartridge Doktor 

40 Mark 

Super Media Manager 

65 Mark 

RAMdoctor 

29 Mark 

Diskmon (in Toolbox II) 

— 


Tabelle 4. Retter in höchster 
Not: Fileeditoren 


Spätestens wenn eine Microdrive-Car- 
tridge defekt ist, benötigt man ein Repa¬ 
raturprogramm. Mit Ausnahme von 
Diskmon sind alle Programme (Tabelle 
4) in der Lage, defekte Cartridges zu re¬ 
parieren. Der »Cartridge Doktor« ist das 
Standardprodukt und solange man eine 
Cartridge nicht formatiert hat, läßt sich 
vieles retten. Die englische Anleitung 
muß man aber erst studieren, um die Lei¬ 
stungen dieses Programms auszunützen. 
Der »RAMdoctor« repariert defekte Fi¬ 
les, nachdem sie in die RAM-Disk gela¬ 
den wurden. Dieses Programm gehört 
zum Lieferumfang des QfLash-Toolkit. 
Der Diskmon aus der »Toolbox II« ist ein 
einfacher Sektoreditor für Disketten. 
Damit lassen sich Disketten von Hand 
reparieren. Allerdings muß der Floppy- 
Kontroller 100 °7o Sinclair-kompatibel 
sein. Der »Super Media Manager« ist 
das mächtigste der hier vorgestellten 
Programme. Er ist als einziger in der La¬ 
ge, sowohl mit Microdrives als auch mit 
Disketten zu arbeiten. Neben Sektoredi¬ 
toren stehen einem Utilities zum Wieder¬ 
herstellen von Dateien zur Verfügung. 
Der Super Media Manager ist teilweise 
auch in der Lage, fremde Diskettenfor¬ 
mate zu lesen. 

»JAM«, »QIMP« und »ICE« sind 
GEM-artige Benutzeroberflächen (Ta¬ 
belle 5) für den QL. Die beiden von deut¬ 
schen Autoren geschriebenen Program¬ 
me QIMP und JAM überragen die ande- 


Name 

Preis 

Datenträger 

QKICK 

59 Mark 

Microdrive/ 

Disk 

QRAM 

89 Mark 

Microdrive 

JAM 

68 Mark 

Microdrive 

QIMP 

95 Mark 

Microdrive 

ICE 

130 Mark 

EPROM 


Tabelle 5. Kein Luxus: 
Benutzeroberflächen 


reren Programme eindeutig. JAM ver¬ 
blüfft vor allem durch eine exzellente 
Jobverwaltung per Maus. Ohne Extras 
kann man selbst die Psion-Programme 
im Multitasking-Betrieb laufen lassen. 
Die anderen beiden Programme haben 
den üblichen GEM-Standard. QIMP 
bietet als Besonderheit echte Unterver¬ 
zeichnisse, also ein hierarchisches Datei¬ 
system ä la MS-DOS. QKICK und 
QRAM sind Benutzeroberflächen im 
Stile von »Sidekick«. Das Programm ist 
speicherresident und wird erst auf Ta¬ 
stendruck aktiviert. Beide Programme 
laufen nur mit einer Speichererweite¬ 
rung. QKICK besitzt einen integrierten 
Editor und ein Dateiprogramm. Auch 
die Datei- und Jobverwaltung läßt keine 
Wünsche offen. QRAM bietet neben der 
Datei- und Jobverwaltung echte Win¬ 
dows. Eine Empfehlung ist schwierig, 
aber JAM dürfte wohl niemanden ent¬ 
täuschen. 

Neben diesen wertvollen Tools gibt es 
noch einige weitere, kleinere, aber nicht 
weniger nützliche Helfer (Tabelle 6). 
»Keydefine« ist ein Programm, mit dem 
sich 41 Tasten des QL in Funktionstasten 
»verwandeln« lassen. Falls der Speicher 
es erlaubt, darf man jede (!) dieser Tasten 
mit bis zu 2000 Zeichen belegen. Diese 
Definitionen sind sogar in Programmen, 
wie zum Beispiel in »QUILL«, verfüg¬ 
bar. Keydefine wird mit fertigen Belegun¬ 
gen geliefert. 


Name 

Preis 

Keydefine 

35 Mark 

Copycat 

42 Mark 

XREF 

55 Mark 


Tabelle 6. Feine Utilities 


»Copycat« kopiert geschützte Car¬ 
tridges. Damit sollen nicht Raubkopierer 
animiert, sondern Backups ermöglicht 
werden, da viele Programme zum Starten 
die Original-Cartridge benötigen. Ist sie 
defekt, wird das Programm wertlos, da 
es sich nicht mehr starten läßt. 

»XREF« verhilft Ihnen zu Kreuzrefe¬ 
renzlisten von Superbasic-Programmen. 
In der generierten Liste stehen dann alle 
Variablen-, Funktions- und Prozedurbe¬ 
zeichner mit den Zeilennummern ihres 
Auftretens. Damit sind Fehler im Pro¬ 
gramm sehr viel besser aufzuspüren und 
das Debuggen ist mit einem vernünftig- 
ten Zeitaufwand durchführbar. 

Sie sehen, auch für den Sinclair QL 
sind eine Reihe von nützlichen Utilities 
und Tools verfügbar, die dem Program¬ 
mierer die Arbeit erleichtern. Unsere Li¬ 
ste ist natürlich nicht vollständig, sie 
zeigt dem QL-Programmierer aber, mit 
welchen Hilfen er grundsätzlich rechnen 
darf. (Gerling/uh) 
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GFA Dreift plus: 

Mehr als ein Zeichenprogramm 


S eit der Atari ST auf dem Markt ist, 
wurde eine Vielzahl von Mal- und 
Zeichenprogrammen entwickelt, 
die jedoch mehr oder weniger für den 
privaten Gebrauch bestimmt waren. Mit 
diesen Programmen ist man hervorra¬ 
gend in der Lage, Bilder zu malen. Ver¬ 
sucht man aber mit ihnen eine komplexe 
technische Zeichnung zu konstruieren, 
stößt man recht schnell an die Grenzen 
eines solchen Programms. Zum einen 
fehlen Funktionen, die das Arbeiten spe¬ 
ziell in diesem Bereich erleichtern wür¬ 
den, zum anderen ist die Qualität der 
Ausdrucke in den meisten Fällen nicht 
ausreichend. 

Zur Lösung dieser Probleme wurden 
Programme mit der vielversprechenden 
Bezeichnung CAD (Computer Aided 
Design) entwickelt. CAD bedeutet soviel 
wie computerunterstütztes Zeichnen und 
Konstruieren. Zuerst war diese Software 
nur auf größeren Rechenanlagen verfüg¬ 
bar. Mit der Zeit setzte sie sich aber auch 
auf MS-DOS-Computern durch. Für 
kleinere Betriebe ist dieses Thema in der 
Regel auch heute noch indiskutabel, da 
die Preise für leistungsfähige CAD- 
Programme bei über 10000 Mark liegen. 
Dies dürfte auch ein Hauptgrund dafür 
sein, daß professionelle CAD-Program- 
me für den Atari ST zur Zeit noch Man¬ 
gelware sind. 

Doch das soll sich nun ändern. Das 
Programm GFA Draft plus für die Atari 
ST-Computer möchte in die Welt der pro¬ 
fessionellen CAD-Anwendungen ein- 
dringen. Die erste positive Überra¬ 
schung, gemischt mit etwas Skepsis, ruft 


»GFA Draft plus« erhebt 
den Anspruch, ein profes¬ 
sionelles CAD-Programm 
für den Atari ST zu sein. 
Ob es diesem hohen An¬ 
spruch gerecht wird, ha¬ 
ben wir für Sie eingehend 
getestet. 

aber schon der Preis hervor: Leistet ein 
349 Mark »billiges« Programm ähnli¬ 
ches wie die um ein Vielfaches teurere 
PC-Software, oder ist es eben doch nur 
ein Zeichenprogramm unter vielen? 

Billig oder preiswert? 

Draft plus wird auf zwei Disketten mit 
einem 196 Seiten starken Handbuch ge¬ 
liefert. Dieses Handbuch ist mit kleinen 
Abstrichen als gelungen zu bezeichnen. 
Es ist in zwei Hauptteile gegliedert: 

— In eine ausführliche Beschreibung für 
den Einsteiger mit einem Übungsbei¬ 
spiel. 

— In eine Kurzübersicht der Funktionen 
von Draft plus für Ungeduldige und 
Fortgeschrittene. 

Die meisten dürften die ersten 20 Sei¬ 
ten überschlagen, da sich diese aus¬ 
schließlich mit der allgemeinen Bedie¬ 
nung des ST befassen. Danach wird man 
jedoch zielstrebig Schritt für Schritt mit 
dem Programm vertraut gemacht. Zum 


Abschluß arbeitet man noch ein 
Übungsbeispiel durch, so daß man noch 
einmal mit den meisten Funktionen in 
Berührung kommt. Die abschließende 
Kurzübersicht ist gut und übersichtlich 
gestaltet, so daß man eine gesuchte 
Funktion schnell findet und kurz be¬ 
schrieben bekommt. Mit diesem Hand¬ 
buch dürfte es keine Schwierigkeiten ge¬ 
ben, sich mit dem Programm vertraut zu 
machen. 

Um mit dem knapp 200 KByte langen 
Draft plus, das übrigens in Pascal ge¬ 
schrieben wurde, zu arbeiten, reicht prin¬ 
zipiell die kleinste Ausführung eines Ata¬ 
ri ST, also ein 260 ST ohne ROM-TOS, 
ein einseitiges Laufwerk, sowie ein Farb- 
oder besser ein Monochrommonitor. Bei 
dieser Konfiguration verringert sich al¬ 
lerdings die zur Verfügung stehende Zei¬ 
chenfläche und eine zeitsparende RAM- 
Disk entfällt ebenfalls. Schon wesentlich 
besser arbeitet es sich da mit einem 
MByte-Computer und, falls vorhanden, 
mit Festplatte. Übrigens: Der Einsatz ei¬ 
ner Festplatte ist problemlos, da das Pro¬ 
gramm nicht kopiergeschützt ist. 

Nachdem man das Programm gestar¬ 
tet hat, erscheint ein Fenster mit einer 
Menüleiste darüber. Besitzern des Pro¬ 
gramms GFA Draft wird der Bildschirm¬ 
aufbau bekannt Vorkommen. Dieser 
sieht nämlich auf den ersten Blick bei 
beiden Programmen fast gleich aus. 
Beim zweiten Hinsehen fällt einem je¬ 
doch die geänderte Menüleiste auf, die 
einen erheblichen Vorteil hat: Während 
man beim älteren GFA Draft noch zwi¬ 
schen zwei Menüleisten hin- und her- 


Bild 
Cursor 
Benagen 
Schraffur 
Ecken zu Kreis 

Linien 

Einrasten 

Zeichensatz 

Plotter 

Drucker 



Hilfslinien V 

Linien knacken 
Linien trinnen 
Linien 2 zu 1 
Verlängern 

Parallele 

Tangente 

Selektieren 


Fenster WP- VA. '** 


Spezial 

H'UUTI_ 

Inhalt löschen 

Synbol abspeichern 

Kreis zeichnen 

! Kreis zeichnen 

Inhalt zoonen 

Synbol direkt laden 

Ellipse zeichnen 

Ellipse zeichnen 

Drehen 90 Grad 

Synbol löschen 

Rechteck zeichnen 

Rechteck zeichnen 

Drehen in Grad 

Synbol unbenennen 


--- 

Kreissegnent 

Dehnen/Stauchen 

Funktionstastenbelegung 

Kreissegnent 

Verzerren 

Ellipsensegnent 

Ellipsensegnent 

Un Y-Achse spiegeln 


Kreisbogen 3 Punkte 

Kreisbogen 3 Punkte 

Un X-Achse spiegeln 

■ 

Ecken abrunden 

Ecken abrunden 

/ Kopieren 

■ 

Lot auf Gerade 

Lot auf Gerade 

Verschieben 


Winkel zu Geraden 

Winkel zu Geraden 

Ausschneiden 


Schraffieren 

Schraffieren 

/ Extrakt 


MaPhilfsl inien 

MaPhilfslinien 

/ Objekte löschen 


BenaPen 

BenaPen 



Konnandos 

Konnandos 

Fenster wirken auf 


Einträge 

, Einträge 

/ Text 
/ Linien 


Status 

Status 





EM 

B i ldausschnitt-Zoon 


Verschieben 
Bild loschen 
Freier Bildspeicher 
Gesantbilri-Zoon 
Bild drehen 90 Grad 

Ebenen wählen 
Ebenen anzeigen 


Die Menüleiste von GFA Draft plus: für die Maus ein Festmenü! 
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schalten mußte, wurden beim Draft plus 
sämtliche Funktionen in einer Menülei¬ 
ste untergebracht, die trotzdem nicht un¬ 
übersichtlich ist. Diese Tatsache bringt 
beim Arbeiten doch einen erheblichen 
Zeitgewinn. Das Arbeiten mit Draft plus 
würde jedoch noch etwas schneller von 
der Hand gehen, hätte man die wichtig¬ 
sten Funktionen in Form von anwählba¬ 
ren Icons auf dem Bildschirm darge¬ 
stellt, wie es von vielen Mal- und Zei¬ 
chenprogrammen her bekannt ist. 

Im Menü VOREINS legt der Anwen¬ 
der sämtliche Voreinstellungen fest. 
Klickt man einen der Menüpunkte an, so 
erscheint eine Dialogbox. In diesem Me¬ 
nü werden der Maßstab, die Maß¬ 
einheit (mm/Zoll), die Art der 
Positionsangabe (absolut, 
relativ oder polar), 
die Bemaßungs- 


nü VOREINS. Hier lassen sich Blattgrö¬ 
ße; Bildlage und Druckdichte verändern. 
Für Probeausdrucke sollte man die nied¬ 
rigste Auflösung wählen, da eine hohe 
Druckdichte eine längere Druckzeit be¬ 
dingt. 

Zum Test standen ein Fujitsu 
DX 2100 (Epson JX 
80-kompatibel), 
ein Fujitsu 


auf den Bildschirm bringen. Eine neue 
Linie beginnt genau an dem Punkt, an 
dem die letzte aufhört. Diese Funktion 
läßt sich, wie alle anderen Funktionen 
auch, durch Betätigen der rechten Maus¬ 
taste abbrechen. Um sicherzugehen, daß 
sich zwei Linienenden auch wirklich 
treffen, wählt man im VOREINS- 
Menü den Punkt Einrasten an. 
danach ist es nicht mehr 
erforderlich, eine Linie 
oder ein anderes 
Objekt genau 



Die Challenger 
mit dem DL 2400 
zu Papier 
gebracht 


und Schraffurarten, sowie 
der Zeichensatz und dessen Größe fest¬ 
gelegt. Viele Grafikprogramme besitzen 
ein externes Druckprogramm. Dies be¬ 
deutet, daß man das Zeichenprogramm 
verlassen muß, um einen Ausdruck anzu¬ 
fertigen. GFA Draft plus bewerkstelligt 
dies weniger umständlich. Zeichnungen 
lassen sich auf einen Drucker ausgeben, 
ohne daß man dabei Draft plus verlassen 
müßte. Einzige Bedingung ist das einma¬ 
lige Installieren eines Druckertreibers. 
Diese Treiber findet man für die gängig¬ 
sten Drucker und Plotter in ausreichen¬ 
der Zahl auf Diskette. Sollte der eigene 
Drucker oder ein kompatibler nicht da- 
beisein, so stellt dies kein allzu großes 
Hindernis dar. Anhand eines gut doku¬ 
mentierten Beispieldruckertreibers und 
der Beschreibung im Anhang des Hand¬ 
buches erstellt man den Treiber einfach 
selbst. Ein Großteil der Einstellungen 
des Druckers geschieht ebenfalls im Me- 


DL 2400 
(24-Nadel-Drucker), 
ein HP-7450-Plotter und 
ein HP-Laserjet + zur Verfügung. 
Sämtliche eingesetzten Geräte brachten 
ohne Probleme respektable Ausdrucke, 
wobei die Ergebnisse des Plotters und des 
Laserdruckers natürlich etwas besser wa¬ 
ren als die der Matrixdrucker. Erfreulich, 
daß auch Farbdrucker ohne Komplika¬ 
tionen arbeiteten. 

Da der normale Anwender nur ei¬ 
nen DIN-A4-, eventuell einen DIN A3- 
Drucker oder -Plotter besitzt, die Zei¬ 
chenfläche aber eine Größe von 1320 x 
1320 mm aufweist, hat man sich bei GFA 
Draft plus etwas Besonderes einfallen 
lassen. Zum einen läßt sich mit dem 
Zoom-Faktor der Ausdruck erheblich 
verkleinern, zum anderen das Gesamt¬ 
bild im Originalmaßstab von 1:1 auf 
mehrere Blätter verteilen. Diese braucht 
man anschließend nur noch zusammen¬ 
zukleben. 

Hat man keine spezielle Funktion an¬ 
gewählt, befindet man sich im Edit- 
Modus. Hier lassen sich sofort Linien 


zu treffen, da das ein 
einstellbarer Fangradius übernimmt. 

Im Menü LINIEN findet der Anwen¬ 
der weitere Hilfsmittel zur Linien- 
Manipulation. Hier ist man in der Lage, 
Linien zu trennen, zu verbinden, zu ver¬ 
längern oder überstehende Enden abzu¬ 
schneiden. Auch finden sich Funktionen 
zum Zeichnen von Parallelen oder Tan¬ 
genten. Doch auch der erfahrenste CAD- 
Anwender ist nicht perfekt. Irgendwann 
kommt man in die Situation, eine Linie 
oder ein Objekt löschen oder an einer an¬ 
deren Stelle positionieren zu müssen. 

Zwei Wege, 

Zeichnungen zu editieren 

Dies bewerkstelligt Draft plus auf zwei 
Arten. Bei der ersten wählt man mittels 
eines Fensters den zu ändernden Bereich 
aus. Zusätzlich läßt sich durch den An¬ 
wender bestimmen, ob der gesamte Fen¬ 
sterinhalt oder ob nur die Objekte, die 
sich vollständig im Fenster befinden, für 
weitere Aktionen verfügbar sind. Der In¬ 
halt darf dann nach Belieben unter ande¬ 
rem vergrößert, verkleinert, gedreht, ge¬ 
spiegelt, verschoben und natürlich auch 
gelöscht werden. Leider lassen sich diese 
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Hervorragende Qualität der Ausdrucke mit dem HP 7450-Plotter 


Funktionen nur einmal ausführen. Da¬ 
nach muß man das Objekt erneut an¬ 
sprechen, um es beispielsweise ein zwei¬ 
tes Mal zu kopieren. 

Indem man zuerst den Fensterinhalt 
als Symbol abspeichert, beugt man die¬ 
sem Handicap vor. Solche Symbole las¬ 
sen sich jederzeit über die Funktionsta¬ 
sten oder direkt aus dem Menü heraus la¬ 
den und mit den Fensterfunktionen wei¬ 
terbearbeiten. Es wäre jedoch wün¬ 
schenswert, wenn die Symbole auch im 
Speicher abgelegt wären. Wird nämlich 
ein bestimmtes Symbol des öfteren benö¬ 
tigt, wie beispielsweise ein Widerstand in 
einer Elektronikzeichnung, so ist dies 
doch recht zeitaufwendig, da das Symbol 
jedesmal neu geladen wird. Erleichte¬ 
rung verschaffen hier eine RAM- oder 
Harddisk. Die zweite Art des Editierens 
einer Zeichnung besteht darin, Linien di¬ 
rekt zu selektieren und das ist gleichzeitig 
ein weiterer Unterschied zu GFA Draft. 
Wie wertvoll diese Funktion ist, zeigt 
sich spätestens in dem Moment, wenn 
man versucht, aus einer komplexen 
Zeichnung mit Hilfe des Fensters einzel¬ 
ne Objekte herauszunehmen. Die ge¬ 
wählten Linien lassen sich ebenfalls mit 
den Fensterfunktionen modifizieren. 

Allein mit dem Zeichnen von Linien 
ist es bei einem CAD-Programm jedoch 
nicht getan. Draft plus bietet hier einige 
Spezialfunktionen an, die über die Stan¬ 
dardfähigkeiten von Malprogrammen 
hinausgehen. Unter diese Funktionen 
fallen das Zeichnen von Kreisen, Ellip¬ 
sen, Kreis- und Ellipsenbögen, Kreisbö¬ 
gen durch drei Punkte sowie von Recht¬ 
ecken. Auch lassen sich Objekte bema- 
ßen und schraffieren. Bei den Kreis- und 
Rechteckfunktionen ist jedoch zu bean¬ 
standen, daß sich diese Objekte nur in ei¬ 
ne Richtung, nämlich nach rechts unten, 


vergrößern lassen. Gestrichelte Kreise 
lassen sich nicht darstellen. Bedenkt 
man, wie häufig gerade bei technischen 
Zeichnungen verdeckte Bohrungen ver¬ 
anschaulicht werden müssen, so ist 
dieses Manko doch ein arger Wermuts¬ 
tropfen. 

Pluspunkte hingegen verbucht Draft 
plus beim Schraffieren. Hier ist es nicht 
unbedingt erforderlich, daß ein vollstän¬ 
dig geschlossenes Polygon vorhanden 
ist. Man ist sogar in der Lage, beispiels¬ 
weise den Raum zwischen zwei Linien zu 
schraffieren, wobei die Art der Schraffur 
natürlich universell einstellbar ist. 


| Steckbrief I 

Programmname: 

GFA Draft plus 

Computertyp: 

Atari ST 

Speicherausbau: 

512 KByte 

Preis: 

349 Mark 


Stärken: — komfortable 


Schraffurfunktion 

— halbautomatische 
Bemaßung 

— bis zu zehn 
Zeichenebenen 

Schwächen: — keine gestrichelten 
Kreise darstellbar 
— Symbole werden je¬ 
desmal nachgeladen 
— Objekte nur einmal 
von Funktionen an¬ 
sprechbar 


Auch das Bemaßen geht ohne Proble¬ 
me entweder halbautomatisch oder ma¬ 
nuell vonstatten. Erforderlich dafür ist 
lediglich das Festlegen einer Strecke, be¬ 
ziehungsweise eines Winkels zwischen 
zwei Punkten. Als Hilfsmittel dient hier 
die Funktion Maßhilfslinien. Damit 


auch die gesamte Zeichenfläche genutzt 
wird, arbeiten bei Draft plus einige 
Funktionen selbständig an der Modifi¬ 
kation des gesamten Bildes (nicht zu ver¬ 
wechseln mit der Zeichenfläche). Diese 
beziehen sich auf das Zoomen, Verschie¬ 
ben, Drehen und Löschen des Bildes. Da¬ 
bei kann man eine Zeichnung auf bis zu 
zehn Ebenen verteilen. Diese Ebenen las¬ 
sen sich dann gleichzeitig darstellen. In 
diesem Fall beziehen sich die Zeichen¬ 
operationen nur auf die erste Ebene. So 
hat man die Gelegenheit, zum Beispiel 
ein Platinenlayout mit Bauteilen zu be¬ 
stücken, ohne daß das Layout davon be¬ 
einflußt wird. 

An dieser Stelle bemerkt man wieder, 
wie wertvoll eine Festplatte oder RAM- 
Disk ist. Bei jedem Bildschirmaufbau 
lädt das Programm bis auf die erste Ebe¬ 
ne sämtliche Ebenen von Diskette nach. 
Es ist schon bedauerlich, daß man bei ei¬ 
nem Computer mit 1-MByte-Speicher 
diesen so wenig ausnutzt. Im Handbuch 
wird zwar empfohlen, eine RAM-Disk 
zu installieren, die einen erheblichen 
Zeitgewinn bedeutet. Man muß sich je¬ 
doch fragen, worin denn der große Un¬ 
terschied zwischen einem Bild besteht, 
das sich direkt im Speicher befindet und 
einem in einer RAM-Disk. 

Bei Draft plus ist man im Gegensatz 
zum GFA Draft nicht nur alleine auf die 
Maus beschränkt, wenn man seine 
Kunstwerke auf den Bildschirm bringen 
will. Im Programm ist eine kleine Pro¬ 
grammiersprache, ähnlich denen für 
Plotter, mit Variablen und Rechenfunk¬ 
tionen implementiert. So lassen sich 
durch die direkte Eingabe von Koordina¬ 
ten Zeichnungen ausführen. Da sich die¬ 
se Kommandos sowohl speichern als 
auch wieder einladen lassen, sind der 
Fantasie des Anwenders kaum noch 


., Ci 
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Auch dieser Plan wurde mit dem HP-Plotter zu Papier gebracht 


Grenzen gesetzt. Als Beispiel könnte 
man die Werte einer Statistik in Kom¬ 
mandos für eine Balkengrafik umsetzen 
oder mathematische Funktionen gra¬ 
fisch darstellen. Während man bei der 
direkten Eingabe auf 47 Zeichen be¬ 
schränkt ist, lassen sich mit Hilfe eines 
Texteditors im Prinzip unendlich große 
Dateien fertigen. Einzelne Zeilen dürfen 
dabei eine Länge von 47 Zeichen nicht 
überschreiten. 

An einer ungewohnten Stelle, nämlich 
ganz rechts in der Menüleiste, findet man 
das Menü für den Datentransfer auf Dis¬ 
kette, Drucker und Plotter. Hier sei ange¬ 
merkt, daß das Abspeichern eines Bildes 
geraume Zeit in Anspruch nimmt. So 
wird auch hier wärmstens der Einsatz ei¬ 
ner RAM- oder Harddisk empfohlen. 

Zusätzlich zum eigentlichen CAD- 
Programm gehören noch zwei weitere 
Programme zum Lieferumfang. Sie sind 
in der Lage, aus einer Bilddatei Daten 
über die benutzten Objekte aufzulisten 
(List-Programm). Diese können dann, 
sofern sie nicht zur Weiterverarbeitung 
durch andere Programme, beispielsweise 
mit einer Datenbank, bestimmt sind, als 
eine frei definierbare Liste ausgegeben 
werden. 

Abschließend läßt sich feststellen, daß 
das Programm Draft plus ohne weiteres 
als recht gelungen einzuschätzen und 
wohl im gehobenen Heimbereich anzu¬ 
siedeln ist. Im Vergleich zu GFA Draft, 
das weiterhin, allerdings zum neuen 
Preis von 198 Mark, angeboten wird, hat 
Draft plus doch einige, für CAD-Anwen- 
dungen wichtige Verbesserungen erfah¬ 
ren. Dies rechtfertigt auch den etwas hö¬ 


heren Preis. Auch ein kostenloser Up¬ 
date-Service, den die Firma GFA bietet, 
ist nicht zu verachten. Insgesamt läßt 
sich sagen, daß GFA Draft plus für sei¬ 


nen Preis eine ganze Menge zu bieten 
hat, die Qualität eines professionellen 
CAD-Programms aber noch nicht er¬ 
reicht. (Andreas Käufer/uh) 



DSOUND 


DAS AMIGA PROJEKT DE LUXE SOUND V.2.2 


DER AUDIODIGITIZER DER LUXUSKLASSE 

8 Monate Entwicklungszeit stecken in diesem SAMPLER! 
Hier einige Features von DSound in Stichworten: 


BOOT-TITEL erzeugt einen Titel¬ 
vorspann in 4096 FARBEN !!! 
im Bootsektor mit diversen 
DPAINT Brushes 

nur 29,- DM 

PILBM mit diesem Epson kom- 
patibelen Drucktreiber können 
Sie z Bsp. DPAINT-PICS verzer¬ 
rungsfrei Ausdrucken z Bsp. 
Layouts in Hires ! 

nur 29,- DM 
CPCLO wandelt PCLO 3.0 Layouts 
in ILBM Hi-Res-Pics (DPAINT) ! 
Weiterverarbeitung mit DPAINT, 
Ausdruck ohne Plotter !! 

Ein nützliches Tool. 

nur 29,- DM 


iiiih finrpTe, 

Ihr Partner in Computerfragen 

MUNSTERSTRASSE 202 

D-4700 HAMM 

-2* (02381) 67 31 65 

Die Lieferung erfolgt per Nach¬ 
nahme zzgl. Versandkosten. 

Händleranfragen willkommen ! ! 


Erzeugen von SOUNDS im STANDARD-FORMAT 
Erzeugen von SOUNDS im IFF-FORMAT 
Erzeugen von Instrumenten im IFF-FORMAT 
Erzeugen von perkussiven SONIX-INSTRUMENTS (Pauke, 
Becken etc.) 

Erzeugen von nichtperkussiven SONIX-INSTRUMENTS 
(Trompete etc.) 

ECHO- und HALLEFFEKTE in STEREO mit fertigen SOUND- 
SAMPLES, DIGITIZER direkt als ECHO-GERÄT benutzen 
(ohne zu samplen!) 

EFFEKT-BOARD mit FM u. 

AM-Modulationsmöglichkeiten 

PLAYBACK-Geschwindigkeit 
während der Wiedergabe 
ändern. 

SAMPLING direkt auf DISK 
(anstatt ins RAM, SUPER- | 

LONG-PLAY-DISK) (Viele weitere Möglichkeiten! 

Komplett in ASSEMBLER Skeptiker fordern unsere DEMO- 

programmiert. DISK an 


DSOUND V.2.2 für AMIGA 1000 

komplettes Gerät im Gehäuse 
(siehe Abbildung) mit Anleitung, 
Software und Demo-Sounds 

nur 198,- DM 
DSOUND V.2.2 für AMIGA 2000 

und 500 (ohne Abbildung) im 
Gehäuse mit Anschlußkabel, 
Anleitung, Demo-Sounds und 
Software nur 228,-DM 

DSOUND 2.2 DEMO-DISK mit 

der Original-Anleitung und 
DEMO-SOUNDS 

nur 10,- DM 

MIC 600 dynamisches Richt¬ 
mikrofon mit Ein- Ausschalter 
und passendem Stecker für 
DSOUND nur 25,-DM 

AK2 passendes 2m Adapter¬ 
kabel für DSOUND an "DIN 5 
Diodenbuchse" nur 7,- DM 

Einzel- und Doppellaufwerke 
für A 500 / 1000 / 2000 / mit 

Metallgehäuse, Bus für weitere 
Laufwerke, Driveselect Schalter, 
1 Jalnr Garantie ! 

Einzellaufwerk: nur 398,- DM 

Doppellaufwerk: nur 748,-- DM 
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PROGRAMMIEREN 


High-Speed mit HiSoft-Basic 


W as sollte den besten Basic- 
Compiler auszeichnen? Die 
Antwort: schnelle Ablaufge¬ 
schwindigkeit, kurze Turnaround-Zei- 
ten, kompakter Code, Kompatibilität zu 
vielen Basic-Dialekten, leichte Bedien¬ 
barkeit, niedriger Preis, leicht verständli¬ 
ches und ausführliches Handbuch. 

Dieses Wunschprodukt hat bis heute 
niemand geschafft, aber der HiSoft- 
Compiler kommt dieser Wunschvorstel¬ 
lung einen Schritt näher. 

Bei der Ablaufgeschwindigkeit schlägt 
der HiSoft-Compiler seine Konkurrenz 
deutlich aus dem Feld. Er besticht durch 
das höchste Tempo in allen Bereichen. In 
unserem Tests erwies sich der Compiler 
seinen beiden Konkurrenten als überle- 
gen. 

Platzsparend ist er allerdings nicht. 
Bei der Codegröße des compilierten Pro¬ 
gramms wurde unser Testkandidat vom 
GFA-Compiler auf den zweiten Platz 
verwiesen. Bei unserem Test verwendeten 
wir eine REM-Zeile ohne weitere Kom¬ 
mentare und ein Primzahlenprogramm. 
In beiden Fällen lag der HiSoft-Compi- 
ler im Mittelfeld. 

Compiler schrecken durch ihre 
manchmal langen Compilierzeiten die 
Benutzer ab. Unser Testkandidat zeich¬ 
net sich durch zwei unterschiedlich 
schnelle Modi aus. Bei der Entwicklung 
compiliert man, ohne den Objekt-Code 
auf die Diskette zu schreiben. Das Pro¬ 
gramm ist sofort lauffähig und steht zum 
Test bereit. Die Shell des Compilers 
braucht man während des Programm¬ 
laufs nicht zu verlassen. Auch gewollt 
herbeigeführte Systemfehler, die durch 
einige Bomben quittiert wurden, über¬ 
stand die Shell ohne Probleme. Durch 
diesen Umstand und die schnellen Com- 


Um gegen die etablierten 
Basic-Compiler bestehen 
zu können, muß man 
schon etwas bieten. Hi¬ 
Soft-Basic schlägt sie alle! 

pilierungszeiten macht das Arbeiten 
Spaß. 

Nach den beiden Compilierungsläu¬ 
fen ist das Programm fertig und muß 
nicht mehr gelinkt werden. Der entstan¬ 
dene Code läßt sich beliebig im Speicher 


Steckbrief 


Programmname: 

Computertyp: 

Speicherausbau: 

Preis: 


HiSoft-Basic- 
Compiler 
Atari ST 
512 KByte/ 
ROM-TOS 
zirka 200 Mark 


Stärken: — sehr schneller Code 

— schnelle Compilier¬ 
zeiten 

— großer Sprachum- 
fang 

— Hilfe zur Fehlerbe¬ 
seitigung 

— gute Erklärungen im 
Handbuch 


Schwächen: — Fehlerbeseitigung 
arbeitet noch nicht 
korrekt 

— nicht kompatibel zu 
GFA-Basic 

— Handbuch ohne 
Stichwortverzeichnis 


plazieren und ist auch in einem EPROM 
lauffähig. 

Eine GEM-Shell vereinfacht die Be¬ 
dienung. Dieses an sich gute Konzept 
weist kleine Schönheitsfehler auf. Fast 
alle Befehle lassen sich durch Mausklick 
oder Tastenkombinationen aufrufen, bis 
auf die Funktion »Repeat all«. Auch 
Blockoperationen sind nur über die 
Funktionstasten durchzuführen. Warum 
wurde das gute Konzept durch diese klei¬ 
nen »Patzer« unterbrochen? Das sind 
aber die einzigen Mängel dieser anwen¬ 
derfreundlichen Bedienungsoberfläche. 

Alle Compiler-Direktiven sind durch 
Mausklick an- und abschaltbar. Ebenso 
lassen sie sich auch innerhalb des Quell¬ 
textes steuern. Getestet werden Überlauf, 
Arrays, Zeilennummern, Break, Varia¬ 
blenwahl und Unterstriche. 

Der ungewöhnliche Test auf Zeilen¬ 
nummern gründet auf der Kompatibili¬ 
tät mit Microsofts Quick-Basic. Quick- 
Basic verwendet keine Zeilennummern, 
arbeitet strukturiert und gestattet Labels. 
ST-Basic bietet zwar dasselbe, aber trotz¬ 
dem läßt sich eine Zeilennummer wie ein 
Label ansprechen. Hat man bei ST-Basic 
einen konsequent strukturierten Pro¬ 
grammierstil eingehalten, ohne die 
Nummern zu verwenden, so kann man 
sie beim Compiliervorgang unberück¬ 
sichtigt lassen und ihn so beschleunigen. 

Als Novum bei einer Programmier¬ 
sprache gilt das sogenannte »Profiling«. 
Damit läßt sich feststellen, welcher Teil 
des Programms welche Laufzeiten auf¬ 
weist. Man definiert im Listing die Start¬ 
adresse und die Endadresse des Bereichs, 
dessen Laufzeiten aufgezeichnet werden 
sollen. Dabei ist es egal, ob es sich um das 
komplette Programm handelt oder nur 
eine Zeile. Das Profiling-Programm pro- 


Desk 


HiSoft BASIC,,, 

RAH-DISK 
Extender_ 


File 


New 

Load,,, KL 
Save 

Save As,,, KS 

Print Block KM 
Insert File KI 

Ouit KO 


Search 


Find KF 

Find Hext KN 

Find Previous KP 

Replace KR 

Reolace All 


Options 


Goto line... KG 

Goto Top KT 
Goto Botton KB 

Preferences.,, A T 


Progran 


Conpile,,. KC 
Run KX 

Junp to error KJ 

Run Other.■■ KO 


Die gut durchdachte Shell des HiSoft-Compilers ist durch die Maus und Tastenkombinationen bedienbar 
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Die Benchmarktests (in Sekunden) zeigen die Die Bytewerte beziehen sich auf ein Programm 

Qualität des HiSoft-Compilers mit einer REM-Zeile und das »Sieve« 


duziert eine ASCII-Datei, die die Zeilen¬ 
nummern und die Sekundenangaben 
enthält. Die Zeilennummern beziehen 
sich dabei nicht auf im Programm ver¬ 
wendete Nummern, sondern die Zahlen¬ 
angaben, die der Editor beim Blättern 
feststellt. Hat man also vor einer Zeile die 
Zahl 100 stehen, im Programm handelt 
es sich aber um die fünfte Zeile, so 
schreibt Profile »Zeile 5«. Mit dem Edi¬ 
tor läßt sich der Bereich schnell finden. 

Durch »Max Speed« schaltet man per 
Mausklick alle Fehlertests ab. Mit »Max 
Safety« aktiviert man alle wieder, ohne 
daß man jede der zehn Testarten einzeln 
zuschalten müßte. Durch nur einen 
Mausklick schaltet der Compiler so alle 
zeitintensiven Fehlertests zu oder ab und 
beschleunigt so den Compilierungslauf. 

Der Editor des HiSoft-Basic ent¬ 
spricht dem des HiSoft-Assemblers. Ihn 
zeichnet seine spartanische Funktionali¬ 
tät ohne überflüssige Schnörkel aus. Da 
es sich aber um reine ASCII-Texte han¬ 
delt, läßt sich jeder beliebige Editor ver¬ 
wenden. Da der Compiler selbst auch ei- 

C A 


ne TTP-Datei ist, ihm also der Name des 
zu bearbeitenden Programms übergeben 
werden kann, sind eigene Kombinatio¬ 
nen von Shell und Editor leicht selbst 
kombinierbar. Auch dabei kann man 
dem Compiler angeben, den Objektcode 
im RAM zu halten und sich so das zeit¬ 
raubende Speichern zu ersparen. 



HiSoft 

GFA 

LDW 

Benchmarktests 

(in Sekunden) 


1 

0,48 

0,53 

1,21 

2 

0,57 

1,02 

1,19 

3 

1,55 

1,96 

4,33 

4 

2,60 

2,87 

4,75 

5 

2,64 

3,10 

5,15 

6 

5,59 

6,16 

11,71 

7 

9,45 

9,91 

18,86 

8 

13,89 

20,79 

15,79 

9 

0,93 

1,61 

2,94 

Turnaround-Zeiten (in Sekunden) 


12,10 

13,53 

35,36 

Codegröße (in KByte) 


3257 

1904 

7517 


9732 

4873 

14386 


Alle Werte auf einen Blick 


In den Editor kehrt man nach jedem 
Compilierungslauf zurück. Sind dabei 
Fehler aufgetreten, so genügt ein Druck 
auf <ALT J> und der Cursor springt 
zur nächsten fehlerbehafteten Zeile. Er 
zeigt im oberen Bereich des GEM-Fen- 
sters die ausgelöste Fehlermeldung an. 
Auch Ungeübte kommen deshalb schnell 
und ohne langes Handbuchwälzen mit 
dem Programm zurecht. Beim Test arbei¬ 
tete dieser Fehlersucher allerdings nicht 
korrekt. So kann es passieren, daß beim 
Compilierungslauf ein Fehler auftritt 
und man nach Druck auf die entspre¬ 
chende Tastenkombination nicht die feh¬ 
lerhafte Zeile auf den Bildschirm be¬ 
kommt, sondern nur die Frage: »What 
errors?«. Bei unserer Testversion handel¬ 
te es sich aber noch um die Beta-Version 
0.93. Der englische Hersteller weiß also 
noch von kleinen Unzulänglichkeiten 
und bemüht sich um Änderung. 

Wer der C-Sprache mächtig ist und 
nicht auf deren Resource-Construction- 
Daten verzichten möchte, kann sie durch 
ein beiliegendes Programm einbinden. 
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PROGRAMMIEREN 


Desk File Search Options Progran 


5 


HiSoft BASIC Conpiler Version B.93 


HiSoft BASIC Compiler @ HiSoft 1987 Options 


Overf Iom checks 

narin 

flrray checks 

I7T1 No 1 

Line nunbers 

iainn 

Pause checks 

Bann 

Break checks 

iann 

Variable checks 

Hin— 

Underlines 

nann 


Cancel 


Synbolic debug 1 Yes IIM 
Error nessages 1751 1 Ho I 
Debug with HONBfiS [Yes] KM 

Conpile to 

I Disc 1 ISffl Max size: 20^ k 

1 Max Speed 1 1 Max Safety 1 
Conpile 


B 


Auch die gewünschten Fehlertests wählt man per 
Mausklick 


Line 

Routine 

Tines Sanpled 

Tine 'Jsed 

85 

SHOMHOUE 

455 

47.35583 

43 

SHOHHOUE 

200 

20.82333 

32 

SHOHHOUE 

81 

3.4375 

52 

SHOHHOUE 

81 

8.4375 

54 

SHOHHOUE 

74 

7.708333 

28 

SHOHHOUE 

15 

1.5625 

45 

SHOHHOUE 

15 

1.5625 

35 

SHOHHOUE 

4 

.4166667 

38 

SHOHHOUE 

3 

.3125 

45 

SHOHHOUE 

3 

.3125 

47 

SHOHHOUE 

3 

.3125 

Hane 


Tines Sanpled 

X Tine Used 

SHQWHOME 

545 

58.85416 

HOVE 


8 

.625 

FNDUHNUHX 

5 

.5208333 

hit any key... 




Das Ergebnis des Laufzeittestprogramms 
»Profiling« 


Das mitgelieferte Programm CTOBAS. 
BAS konvertiert solche Resource-Datei- 
en in eine Const-Variable des Basic. Aus¬ 
gefeilte Programmierwerkzeuge, wie das 
Kuma-Resource-Construction-Set lei¬ 
sten also weiterhin gute Dienste. 

In England ist das Fast-Basic weit ver¬ 
breitet. Es zeichnet sich durch ein ge¬ 
schicktes Fenster-Handling und große 
Funktionsvielfalt aus. Auch zu diesem 
Lokalmatador ist der HiSoft-Basic- 
Compiler kompatibel. Da die Befehle 
sich aber manchmal stark unterscheiden, 
liegt ein Programm bei, das die nötige 
Umsetzung vornimmt. Bei uns würde 
sich allerdings eher ein Konvertierungs¬ 
programm zu GFA-Basic anbieten. Be¬ 
fehle, die dem Compiler bekannt sind, 
übersetzt er auch ohne Zeilennummer 
einwandfrei. Voraussetzung ist aller¬ 
dings, daß man das Listing als ASCII- 
Code, also mit dem Kommando Save, A 
gespeichert hat. Konfrontiert man das 
Programm mit einem unbekannten 
Kommando, zum Beispiel um eine Alert- 


Box zu öffnen, so quittiert es das mit einer 
Fehlermeldung. Für einen findigen Pro¬ 
grammierer bedeutet die Umsetzung 
aber kein Problem, da HiSoft-Basic alle 
Betriebssystem- und GEM-Komman- 
dos, also AES-, VDI-, BIOS- und 
XBIOS-Routinen, bereitstellt. Jeder, der 
tief in die Niederungen der Systemsoft¬ 
ware seines Atari einsteigen möchte, fin¬ 
det im HiSoft-Compiler einen starken 
Partner. Sachkenntnis ist allerdings hier 
Voraussetzung. Die Fehlertests sind zwar 
beeindruckend gut, können aber nicht al¬ 
le machbaren Fehler austesten. 

Der nicht verwöhnte Basic-Program- 
mierer muß lokale Variablen und Rekur- 
sivität erst schätzen lernen. Hat er beides 
eingesetzt, so möchte er es nicht mehr 
missen. HiSoft-Basic bietet beides in der 
Art, wie man es zum Beispiel von Pascal 
kennt. 

In das erzeugte Programm wurden alle 
Bibliotheksfunktionen eingebunden. Es 
ist also keine zusätzliche Runtime- 
Bibliothek notwendig. 


Den professionellen Eindruck des ge¬ 
samten Pakets unterstreicht das Hand¬ 
buch. Auf mehreren hundert Seiten be¬ 
schreiben die Autoren immer anhand 
von einprägsamen Beispielen die einzel¬ 
nen Befehle oder Befehlskombinationen. 
Das Handbuch gliedert sich in die Befeh¬ 
le der Basic-Sprache, sowie die Betriebs¬ 
system- und GEM-Aufrufe. Die Teile 
sind in sich alphabetisch gegliedert. 

Zieht man den Gesamteindruck in Be¬ 
tracht, so hat der HiSoft-Compiler auf 
der ganzen Linie überzeugt. Es handelt 
sich dabei nicht um einen reinen Compi¬ 
ler, mit dem man ein in ST-Basic oder ei¬ 
nem anderen Dialekt enwickeltes Pro¬ 
gramm nur übersetzt, sondern um ein ei¬ 
genständiges, sehr leistungsfähiges Ent¬ 
wicklungssystem. 

HiSoft-Basic bietet dem Anfänger gu¬ 
te Hilfen beim Einstieg und dem Fortge¬ 
schrittenen ein schnelles und gut durch¬ 
dachtes Programmierwerkzeug, das die 
besten Voraussetzungen für tolle Pro¬ 
gramme bietet. (hb) 


★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ Amiga ★ 


NEU !! MULTI-I/O-Karte für Amiga 1000 

und das bietet unsere neue Karte 

— Batteriegepufferte Echtzeituhr 

— 72 digitale I/O-Kanäle zum Steuern und Regeln 

— Experimentierfeld 

— durchgeschliffener Expansionsbus 

— Einsatz mehrerer Karten ist möglich 

— erhältlich als Platinen, Bausatz oder Fertigkarte 

Der Preis? Sagenhaft günstig! ab 98,- DM 

MTR 512 Karte 

512 KByte Eprom/statische Ramkarte, unsere bewährte Speicherkarte. 
Siehe Bericht in Amiga Spezial 1/87 

Leerplatine, mit Anleitung 98,- DM 

Bausatz, komplett, OK 178,- DM 

Fertigkarte, geprüft OK 248,- DM 


Zweitlaufwerk für alle Amigas fertig 369,- DM 

unser Bausatz ist mit Gehäuse Bausatz 299,- DM 


Wir liefern Software für den Amiga. Fragen Sie. 

Es sind die ersten Karten für den Amiga 2000 in Vorbereitung. 

Ein Anruf lohnt sich immer. 

Zusammen mit unserem Partnerunternehmen Müller Computer bie¬ 
ten wir an: MS-DOS-kompatible Rechner und Zubehör 

Software, Beratung und Schulung 


Unverb. 

Preisempfehlung 
Händleranfragen 
willkommen 
Weitere Produkte 
in der Vorbereitung 



Computer 

Technik 


Ralf Tröps Computertechnik Pingsdorferstr. 141 • 5040 Brühl • Telefon 02232/13063 und 47105 o 
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PROJEKT DES MONATS 


3000 Mark für Multitasking- 
Kopierprogramm 


Jürgen Hollfelder hätte nicht im 
Traum daran gedacht, daß sein 
Kopier-Accessory, das im Hinter¬ 
grund Disketten kopiert, zum Projekt 
des Monats gewählt würde. Um so 
größer war die Freude, als er die 
Nachricht von uns erhielt. 

Vor drei Jahren erwarb der heute 
sechzehnjährige Jürgen einen Sinclair 
ZX81. Dieser Rechner mit einem 
KByte-RAM-Speicher stellte für ihn 
den Einstieg in die Welt der Computer 
dar. Da es für den ZX81 keine fertigen 
Programme gab, begann er in Basic 
zu programmieren. 

Er stieß jedoch schon sehr bald an 
die Grenzen des ZX 81 und deshalb 
kaufte er sich einen Schneider CPC 
464, den er ebenfalls mit dem einge¬ 
bauten Basic programmierte, jedoch 
konnte ihn die Geschwindigkeit nicht 
überzeugen. Daher sah er sich nach 
Alternativen unter den Programmier¬ 
sprachen um. Er entschloß sich Pas¬ 
cal zu lernen, da es neben der höheren 
Geschwindigkeit, die eine Compiler- 
Sprache bietet, auch ein strukturier- 



Jürgen Hollfelder, 
Programmierer des 
Projekts des Monats 

tes Codieren unterstützt. Seine Pro¬ 
gramme entwickelte er mit Turbo- 
Pascal unter CP/M. 

Im November 1986 kaufte sich Jür¬ 
gen einen Atari ST. Er programmierte 
zuerst normale Anwendungen, dar¬ 


unter auch ein Kopierprogramm. Bei 
der Arbeit störte ihn jedoch, daß der 
Computer für die Zeit des Kopierens 
blockiert war. Bei der Programmie¬ 
rung eines Accessories kam ihm die 
Idee, das Kopierprogramm als Acces- 

sory mit der Event_Timer-Abfrage 

zu linken, denn dann sollte es im Hin¬ 
tergrund seine Arbeit verrichten. Sei¬ 
ne Annahme erwies sich als richtig 
und so versah er das Programm nach 
und nach mit zusätzlichen Fähigkei¬ 
ten, wie beispielsweise einem Forma¬ 
tierbefehl für verschiedene Disketten- 
Formate. 

Jürgen Hollfelder bestand im Som¬ 
mer den Realschulabschluß und be¬ 
ginnt nun eine Ixhre als Kommunika¬ 
tions-Elektroniker. Mit den 3000 
Mark will er sich einen neuen Com¬ 
puter kaufen, um weiter interessante 
Programme zu entwickeln. Er denkt 
dabei an den Atari EST oder an den 
Atari TT als echte 32-Bit-Maschine. 
Wir wünschen ihm viel Erfolg mit sei¬ 
nen zukünftigen Programmen. 

(Jürgen Hollfelder/uh) 


Multitasking für den Atari ST 


S eit es den Atari ST auf dem Markt 
gibt, hört man immer wieder Ge¬ 
rüchte, daß er Multitasking-fähig 
sei, beziehungsweise daß Multitasking- 
Betriebssysteme, wie zum Beispiel Unix, 
keine Probleme für diesen Computer 
darstellen. Bisher ist allerdings von die¬ 
ser Fähigkeit noch nicht sehr viel zu se¬ 
hen. 

Jeder, der schon einmal versucht hat, 
auf dem ST ein Multitasking-fähiges 
Programm zu schreiben, wird wahr¬ 
scheinlich bald bemerkt haben, daß es 
doch nicht so einfach ist, Programme ne¬ 
beneinander laufen zu lassen. 

Tatsächlich ist das TOS als Betriebssy¬ 
stem des Atari ST und das GEM als Be¬ 
nutzerschnittstelle kein wirkliches 
Multitasking-Betriebssystem, aber mit 
einem Trick, nämlich mit der Hilfe von 
Accessories, kann man dem ST das Ab¬ 
arbeiten mehrerer Programme zur glei- 



Durch einen simplen Trick 
wird der Atari ST Multi¬ 
tasking-fähig. Wir waren 
von der Schlichtheit dieses 
Programmes so begeistert, 
daß wir es zum Projekt des 
Monats wählten, da man 
mit dieser Software sehr 
viel Zeit spart. Und wer 
hat schon genug davon? 

chen Zeit aufzwingen. Wie man Accesso¬ 
ries programmiert und wie man dabei 
Multitasking betreibt, soll im folgenden 
beschrieben werden. 


Zuerst aber eine kurze Erklärung des 
Begriffes »Multitasking«. Ein Multi¬ 
tasking-fähiger Computer beziehungs¬ 
weise ein Multitaskig-fähiges Betriebssy¬ 
stem vermittelt dem Benutzer den Ein¬ 
druck, daß mehrere Programme zur glei¬ 
chen Zeit laufen. Dies ist zwar in Wirk¬ 
lichkeit nicht der Fall, da auch der lei¬ 
stungsfähigste Prozessor immer nur ei¬ 
nen Befehl nach dem anderen verarbei¬ 
tet, aber wegen der hohen Geschwindig¬ 
keit, mit der er dies tut, erreicht man, daß 
der oben beschriebene subjektive Ein¬ 
druck entsteht. Der Trick dabei ist fol¬ 
gender: Jedem Programm, auch Task ge¬ 
nannt, wird eine bestimmte Zeit zuge¬ 
teilt, die es verbrauchen darf. Nach Ab¬ 
lauf dieser Zeit wird das Programm un¬ 
terbrochen und das nächste gestartet. 
Dies geschieht solange, bis alle gestarte¬ 
ten Programme an der Reihe waren. 
Dann beginnt das Ganze von neuem. Ist 
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der Computer leistungsfähig genug, be¬ 
merkt man nicht, daß die Programme 
hintereinander abgearbeitet werden, son¬ 
dern glaubt, daß sie parallel laufen. 

Doch nun zur Programmierung von 
Accessories. Unabhängig von der Spra¬ 
che, also von Pascal, C, Assembler oder 
irgendeiner anderen Sprache, geschieht 
das Programmieren eines Accessories 
immer nach dem gleichen Schema: 

1. Anmelden des Accessories 

2. Warten auf ein Ereignis (Event) 

3. Auswerten des Ereignisses 

4. Wurde das Accessory gestartet? Wenn 
ja, dann ausführen 

5. Beenden des Accessory-Programms 

6. Das Ganze ab 2. wiederholen 

Wie man dies im einzelnen realisiert, 
hängt von der Programmiersprache ab 
und ist im Handbuch des jeweiligen 
Compilers nachzuschlagen. Wie Sie se¬ 
hen, ist das Besondere an Accessories, 
daß sie unabhängig vom Betriebssystem 
als eigenständige Programme laufen. 
GEM ist damit also in der Lage, maximal 
sieben Programme, nämlich das Haupt¬ 
programm und sechs Accessories, neben¬ 
einander zu verwalten. Damit hätten wir 


bereits eine gewisse Multitasking-Fähig¬ 
keit erreicht. 

Der Trick, nun ein Accessory-Pro- 
gramm neben dem Hauptprogramm lau¬ 
fen zu lassen, ist im Prinzip ganz einfach. 
Sie müssen nur anstatt des Wartens auf 
ein Ereignis Ihr eigenes Programm ein- 
setzen. Nur: Die Sache hat leider einen 
kleinen Haken. Während Ihr Programm 
läuft, hat das Betriebssystem keine Zeit, 
die restlichen sechs Programme abzuar¬ 
beiten. Dadurch wird die Sache etwas 
schwieriger und aufwendiger. Aber auch 
dieses Problem läßt sich ohne weiteres lö¬ 
sen, wenn man weiß, wie TOS die sieben 
Programme bearbeitet. 

Das Betriebssystem des Atari ST 
nimmt sich immer dann Zeit für das 
nächste Programm, wenn es auf ein Er¬ 
eignis wartet. TOS hängt aber so lange in 
unserem Programm fest, bis es wieder 
auf das »Warten auf ein Ereignis« stößt. 
Sie müssen also nichts anderes tun, als 
von Zeit zu Zeit auf ein Ereignis zu war¬ 
ten, um dem Betriebssystem Zeit für die 
anderen Programme zu geben. Am be¬ 
sten warten Sie auf ein Timer-Ereignis. 
Sie müssen dazu die AES-Routine 


Evnt_Timer verwenden. Eine gewisse 

Verlangsamung der einzelnen Program¬ 
me läßt sich dadurch leider nicht verhin¬ 
dern, aber dieser Effekt tritt bei allen 
Multitasking-fähigen Computern auf. 

Sie kennen jetzt das Grundprinzip, wie 
man ein Multitasking-Programm auf 
dem Atari ST verwirklicht. Am Bei¬ 
spiel eines Multitasking-Formatierpro¬ 
gramms zeigen wir Ihnen jetzt die Um¬ 
setzung der Theorie in die Praxis. Dabei 
gehen wir folgendermaßen vor: 

1. Anmelden des Accessories 

2. Warten auf das Anklicken im Desk- 
Menü 

3. Abfragen nach der Formatierungsart 

4. Formatieren des x. Tracks 

5. Auf Timer-Ereignis warten 

6. x erhöhen 

7. Wieder zu 4. bis alle Tracks formatiert 
sind 

8. Anlegen des Bootsektors 

9. Wiederholen ab 2. 

Wie Sie sehen, handelt es sich um ei¬ 
nen sehr einfachen Algorithmus. Das ge¬ 
samte Listing dieses Programmes finden 
Sie in dieser Ausgabe abgedruckt. Die 
Routine, die das eigentliche Multitasking 


v 


ideo 

Construction Set 


PLUS 

Das bewährte Animationsprogramm für ATARI ST- 
Computer jetzt in stark erweiterter Version: 

Läuft in allen 3 Auflösungen, Verwaltet bis zu 99999 
Bilder in einem Film, Zeichenprogramm integriert, 
Sound-Editor integriert, Sound- und Video-Digitizer 
können aus dem Programm herausgesteuert werden, 
Musix 32 kompatibel, Genlock-, Blitter, Trace- und 
Clip-Modus, ECHTZEIT-Animation, Automatische Be¬ 
rechnung von Bewegungsbahnen, GEM-gesteuert, 
integrierte Hilfsfunktion, u.v.a.m. 


NEU: 

3D-Editor und Animation der erzeugten Objekte, Ein¬ 
binden von Animationen in eigene Programme, Effekt¬ 
funktionen, Lupenfunktion, Ansteuerung der Schnitt¬ 
stellen aus Filmen heraus, Neue Zeichensätze, sowie 
viele weitere Funktionen. 

Benötigt werden 1 MB RAM oder ROM-TOS. 

Ausführliches Info-Material QA 

nur gegen DM 2,— in Briefmarken. 

Bestellungen telefonisch oder schriftlich bei 

REIMELT Datentechnik 

Schlangenbader Straße 16c, 1000 Berlin 33, 

Telefon 030/8241403 



// . * 

Neue Programme mit deutschen Han dbüchern: 


Frisch aus den USA in Zusammenarbeit mit unserem 
amerikanischen Partner 

HEINRICHSON, SCHNEIDER & YOUNG, Inc. Berkeley 


□IGIBPfllNT 

DIGI VIEW™ kompatibles Malprogramm 
4096 Farben gleichzeitig 

138 ,- 

Info + (Eastern Telecom) 

Personales, schnelles (in C programmiert) Datenbanksystem 
Sofort einsatzbereit 

88 ,- 


Conversation (Jenday) 

Kniffelspiele (Dame, Solitär etc.) 

-I- Programmcode (Basic mit angebundenen künstlichen 
Intelligenz-Routinen in C) mit Erläuterungen ! 

98 ,- 


Turnus 

Soft- und Hardware GmbH (i. Gr.) 
Emst-Reuter-Str. 151, 5030 Hürth 
*S?(0 22 33)3 10 66 


TM 

Digi-Paint und Digi View sind einge¬ 
tragene Warenzeichen der New Tek, 
Inc. 

Alle Preise sind unverbindliche 
Preisempfehlungen! 

Händleranfragen erwünscht. 
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steuert, ist die Prozedur »format«. Bevor 
man mit der Funktion »flopfmt« einen 
Track der Diskette formatieren läßt, wird 
dem Betriebssystem Zeit zur Verfügung 
gestellt, das Hauptprogramm abzuarbei¬ 
ten. In CCD Pascal plus wird dies durch 
das Warten auf ein Event_Timer-Ereig¬ 
nis in der »get_event«-Funktion reali¬ 

siert. In einer anderen Programmierspra¬ 
che ist der entsprechende Event_Timer- 

Aufruf zu verwenden. Selbstverständlich 
lassen sich an dieser Stelle auch andere 
Ereignisse abfragen, um beispielsweise 
das Formatieren durch einen bestimmten 
Tastendruck abzubrechen. Im Beispiel¬ 
programm wird das Formatieren für 
1000 Zeiteinheiten, das entspricht einer 
Sekunde, unterbrochen. Durch diese re¬ 
lativ große Pause bemerkt man die Zu¬ 
griffe auf die Diskette kaum. Hier ist Ex¬ 
perimentieren angesagt, um bei verschie¬ 
denen Anwendungsprogrammen den 


richtigen Kompromiß in der Zeitauftei¬ 
lung zwischen Accessory und Vorder¬ 
grundprogramm zu finden. Das Pro¬ 
gramm verwendet auch die TOS-Forma- 
tierroutine, die bekanntlich nicht zu den 
schnellsten gehört. Schreibt man eine 
schnellere Routine und bindet diese ins 
Programm ein, lassen sich ebenfalls bes¬ 
sere Ergebnisse erzielen. 

An dieser Stelle sei ausdrücklich be¬ 
merkt, daß es sich bei diesem Programm 
nur um ein Beispiel dafür handelt, wie 
man den Atari ST im Multitasking- 
Betrieb arbeiten läßt. Die Einsatzmög¬ 
lichkeiten dieses Verfahrens begrenzt ei¬ 
gentlich nur die Fantasie des Program¬ 
mierers. Jürgen Hollfelders Programm, 
das als Projekt des Monats ausgewählt 
wurde, ist wesentlich umfangreicher als 
das abgedruckte Programm und verfügt 
über mehr Funktionen. Über eine Box 
läßt sich zwischen Kopieren und Forma¬ 


tieren umschalten. Die Geschwindigkeit, 
mit der der Hintergrundprozeß abläuft, 
ist einstellbar. Zusätzlich kann man fest¬ 
legen, ob eine Diskette im Original-TOS- 
Format oder mit 82 Tracks zu zehn Sek¬ 
toren formatiert wird. Hochformatiert 
verfügt eine doppelseitige Diskette über 
820 KByte Speicherkapazität. Selbstver¬ 
ständlich verwendet Jürgen Hollfelder 
seine eigene Formatierroutine. 

Eine kleine Einschränkung soll zum 
Schluß nicht verschwiegen werden: Das 
Accessory funktioniert nur mit zwei 
Laufwerken. Auch wird der Hinter¬ 
grundprozeß unterbrochen, wenn man 
eine TOS-Anwendung startet, da diese 
Programme das GEM abschalten. Nach 
Beendigung des TOS-Programmes läuft 
der Hintergrundprozeß jedoch weiter als 
sei nichts geschehen. Und nun viel Spaß 
beim Entwickeln eigener Hintergrund¬ 
programme. (Jürgen Hollfelder/uh) 


1 (Multitasking Formatprogramm von Jürgen 


Hollfelder, Markt&Technik 68oooer 1987] 

2 

3 

L 

[ $S20, A+,D-) 


TT 

5 program Format_Accessory; 

7 

const 


8 

devno=0; 

(Wir benutzen Laufwerk A] 

9 

spt=9; 

(und formatieren mit 

9 Sektoren] 

10 

interlv=l; 

( Die Sektoren sollen hinter¬ 



einander erscheinen] 

11 

magic=$87654321; 

(Die Zauberformel] 

12 

virgin=$0000; 

(Wir beschreiben die Sektoren 
mit 0] 

13 

($1 gemconst.pas] 

14 



15 

type 


16 

[$I gemtype.pasj 


17 

buff =packed array[0..7000] of byte; 

18 

buff2=packed array[0..511] of byte; 

19 



20 

var 


21 

apno, menuno 

:integer; (Applikationsnummer 



und Menünummer] 

22 

accname 

:str255; (String für den 



Menüeintrag] 

23 

event,dummy 

: integer; 

24 

msg 

:message_buffer; 

25 

erro 

:integer; 

26 



27 

($1 gemsubs.pas] 


28 



29 

function flopfmt( 

var buf,filier:buff; 

30 


devno, spt, trackno, sideno, 
interlv:integer; 

31 


magic:long_integer;Virgin: 
integer):integer; 


32 xbios(lO); 

33 

34 

33 function protobt(var buf:buff2;serialno: 

long_integer; 

36 disktype,execflag: integer): 
integer; 

37 xbios(l8); 

38 

39 function flopwr(var buf,filler:buff2; 

40 devno, sectno, trackno, sideno, 
count:integer):integer; 

41 xbios(9); 

42 

43 procedure nachricht(track,fehler:integer); 

44 begin 

43 write(chr(27), r Y f ,chr(32),ehr(93) /Track: f , 
track:2,' Fehler: r ,fehler:3); 

46 end; 

47 

48 procedure format(seite:integer); 

49 var 

30 tr :integer; 

31 filier, 

52 buf :buff; 

53 

54 begin 

55 for tr:=0 to 79 do 

56 begin 

57 (Für andere Programme Zeit lassen] 

58 event:=get_event(e_timer, 0, 0, 0, 1000, 

59 false, 0, 0, 0, 0, false, 

0, 0, 0, 0, 

60 msg, dummy, dummy, dummy, 

dummy, dummy, dummy ) ; 

61 [ Formatieren] 

62 erro: =f lopf mt (buf, filier, devno, spt, tr, 

Seite, interlv, magic, Virgin); 

63 nachricht(tr,erro); 

64 end; 
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65 end; 

66 

67 procedure bootsektor_anlegen(seiten:integer); 

68 var 

69 schl :integer; 

70 f ul ler, 

71 buffer :buff2; 

72 

73 begin 

74 for schl:=0 to 511 do 

75 begin 

76 buffer[schl]:=0; 

77 end; 

78 erro:=protobt (buffer, $00000000, seiten, 0); 

79 erro: =f lopwr (buffer, fuller,devno, 1,0,0,1); 

80 for schl:=0 to 511 do 

81 begin 

82 buffer[schl]:=0; 

83 end; 

84 buffer[0] :=$f7; 

85 buffer[l]:=$ff; 

86 buffer[2]:=$ff; 

87 erro: =flopwr(buffer, fuller,devno, 2,0,0,1); 

88 erro: =f lopwr (buffer, fuller, devno, 7,0,0,1); 

89 end; 

90 

91 procedure formatieren; 

92 var 

93 einlegen, 

94 wievielseiten :integer; 

95 astring :str255; 

96 

97 begin 

98 wievielseiten:=do_alert( 1 [2][Einseitig oder 
Zweiseitig ?] [SSI DSl Abbruch] ',3) > 

99 if wievielseiten() 3 then 

100 begin 

101 astring: = '[1] [Legen Sie. bitte diel zu 
formatierende Diskettel in Laufwerk A'; 

102 astring:=concat(astring,' !] [Okayl Abbruch]'); 

103 einlegen:=do_alert(astring,2); 

104 if einlegen=l then 

105 begin 

106 format(O); 


107 if wievielseiten=2 then 

108 begin 

109 format(l); 

110 write(chr(27) ,'Y',chr(32) ,chr(93) / 

Bootsektor'); 

111 bootsektor_anlegen(3); 

112 end 

113 eise 

114 begin 

115 write(chr(27) ,'Y',chr(32) ,chr(93)/ 

Bootsektor'); 

116 bootsektor_anlegen( 2 ); 

117 end; 

118 write(chr(27) ,'Y',chr(32) ,chr(102),' 

119 end; 

120 end; 

121 end; 

122 

123 begin 

124 apno: =init_gem; [ Applikationsnummer 

aufs ehre iben) 

125 if apno) =0 then [wenn kein Fehler dann kann 

es losgehen) 

126 begin 

127 accname:=' Format'; 

128 menuno :=menu_register(apno,accname); 

(Accessory initalisieren) 

129 repeat 

130 (Abfrage eines Ereignisses (Event)) 

131 event:=get_event(e_message, 0 , 0 , 0 , 0 , 

132 false, 0 , 0 , 0 , 0 , false, 

0 , 0 , 0 , 0 , 

133 msg, dummy, dummy, dummy, 

dummy, dummy, dummy ); 

134 (Venn eins eingetreten ist dann Abfrage ob 

unser Accessory 

135 geöffnet worden ist.) 

136 if msg[ 0 ]=ac_open then formatieren; 

137 until false; (Endlosschleife) 

138 end; 

139 end. 

Die grau hinterlegte Prozedur »format« 
erledigt das Multitasking 
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AMIGA-LISTING 


Vollbremsung im Amiga 


Highscore-Jäger und Programm-Tüftler 
aufgepaßt: Mit unserem »Soft-Stopper« 
genügt fortan ein Tastendruck und schon 
frieren Sie Ihr Lieblingsspiel oder Ihr 
selbstgeschriebenes Programm ein und 
lassen es mit einem Druck auf die Maus¬ 
taste weiterlaufen. 


Steckbrief 1 

Programmname: 

Soft-Stopper 

Computertyp: 

Commodore Amiga 

Speicherausbau: 

512 KByte 

Programmiersprache: 

Seka-Assembler 


K ennen Sie das? Wieder einmal sitzen Sie vor dem 
brandneuen Spiele-Hit, der Highscore ist zum Greifen 
nah. Doch gerade im entscheidenden Moment läutet es 
an der Haustüre und noch während Sie öffnen, verlieren Sie Ih¬ 
re letzten Raumschiffe. Hätten Sie das Spiel anhalten können, 
wäre dies nicht geschehen. Auch beim Testen eigener Program¬ 
me und bei Bildschirmfotos erweist sich eine Pausenfunktion 
oft als überaus nützlich. 

Der Soft-Stopper ist ein kurzes Programm in Maschinen¬ 
sprache, das, einmal aufgerufen, unauffällig im Hintergrund 


******************************* 

* Soft-Stopper * 

* von Ralf Dietrich * 

* Markt 8cTechnik 68000er 1987 * 
******************************* 


7 

START: 

33 

CMP.B #121, DO 

8 

EVEN 

34 

BNE.S N0SPKEY 

9 

M0VEM.L D0-D7/A0-A6,-(A7) 

35 

BSR PRGST0P 

10 

LEA BSTART(PC),A0. 

36 


11 

LEA ENDE(PC),Al 

37 

N0SPKEY: 

12 

MOVE.L #$100,A2 

38 

MOVEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6 

13 

M0VE.L A2,A3 

39 


14 


40 

IRBUFFER: 

15 

C0PYSCHL: 

41 

JMP $FFFFFFFF 

16 

M0VE.W (A0)+,(A2)+ 

42 


17 

CMP.L A0,Al 

43 

PRGST0P: 

18 

BNE.S C0PYSCHL 

44 

M0VE.W SR,DO 

19 

JSR (A3) 

45 

M0VE.W #$2700, SR 

20 

M0VEM.L (A7)+,D0-D7/A0-A6 

46 


21 

RTS 

47 

PRGSTOPWAIT: 

22 


48 

BTST #6,$BFE001 

23 

BSTART: 

49 

BNE.S PRGSTOPWAIT 

24 

LEA.L IRBUFFER+2(PC),A0 

50 

M0VE.B # 120,$BFEC01 

25 

MOVE.L $68,(A0) 

51 


26 

LEA NEWIR(PC),A0 

52 

ERSTLOSLASSEN: 

27 

MOVE.L A0,$68 

53 

BTST #6,$BFE001 

28 

RTS 

54 

BEQ.S ERSTLOSLASSEN 

29 


55 

M0VE.W DO,SR 

30 

NEWIR: 

56 

RTS 

31 

M0VEM.L D0-D7/A0-A6,-(A7) 

57 


32 

M0VE.B $BFEC01,D0 

58 

ENDE: 


Listing 1. Der Seka-Quellcode des Soft-Stoppers 


1 ' Markt&Technik 68000er 1987 

2 ' Programm: Soft-Stopper 

3 ' Autor: Ralf Dietrich 

4 OPEN "0", # l, "Soft-Stopper" 

5 Start: READ a$:a=VAL( "8ch"+a$) 

6 IF a$="*" GOTO fertig 

7 IF a=0 THEN READ a$: a=VAL( "8ch "+a$):PRINT 
#l,STRING$(a,0);:a=0 

8 s=s+a*(y-l) :y=2-y 

9 PRINT # l,CHR$(a);:G0T0 Start 

10 ’fertig: CLOSE #1 

DATA 00,01,03, F3,00,06,02,00,06,01,00,02,20,00,02,01,00 
DATA 01,03,E9,00,02,20,48,E7,FF,FE,41,FA,00,00,IC,43,FA 
DATA 00,00,72,24,7C,00,01,01,00,00,26,4A,34,D8,B3,08,66 
DATA FA,4E,93,4C,DF, 7F, FF,4E,75,4l,FA,00,00,2E,20,B9,00 
DATA 02,68,41,FA,00,00,0A,23,08,00,02,68,4E,75,48,E7,FF 
DATA FE, 10,39,00,00,BF,EC,01,00,00,01,79,66,04,61,00,01 
DATA 00,40,DF,7F,FF,4E,F9,FF,FF,FF,FF,40,00,46,FC,27,00 
DATA 00,08,39,00,00,06,00,00,BF,E0,01,66,F6,13,FC,00,00 
DATA 78,00,00,BF,EC,01,08,39,00,00,06,00,00,BF,E0,01,67 
DATA F6,46,C0,4E, 75,00,01, FF, FF, 00,01,03,EC, 00,05,03, F2 
DATA 00,01,03,EB,00,02,01,00,01,03,F2,* 

IF s() -2737 THEN PRINT "Eingabefehler!!!" 

Listing 2. Kurz und bündig: Das Stopper- 
Programm in DATA-Zeilen 


auf ein Drücken der < Enter >-Taste lauert und sodann alle 
Amiga-Aktivitäten einfriert. Erst ein Druck auf die linke 
Maustaste setzt den Computer wieder in Gang. 

Um bei unserem Beispiel mit dem Spielprogramm zu blei¬ 
ben: Zum Anhalten des Spiels drücken Sie die < Enter >-Taste 
rechts unten auf dem Ziffernblock der Amiga-Tastatur. Nun 
können Sie in aller Ruhe zu Mittag essen, Gäste empfangen 
oder tolle Bildschirmfotos schießen. Sie wollen weiterspielen? 
Ein Klick mit der linken Maustaste und schon geht die Punkte¬ 
hatz weiter. 

Den Soft-Stopper geben Sie auf zweierlei Arten ein. Listing 
1 ist der Assembler-Quellcode, den Besitzer des Seka- 
Assemblers unverändert eintippen und assemblieren können. 
Der Quellcode zeigt auch deutlich die prinzipielle Arbeitsweise 
des Soft-Stoppers, der alle laufenden Programme durch Sper¬ 
ren der Interrupts anhält. Das Stopper-Programm selbst liegt 
in einem Speicherbereich, der normalerweise nicht verwendet 
wird. 

Verfügen Sie nicht über diesen Assembler, dann geben Sie 
einfach Listing 2 mit Amiga-Basic ein und starten das Pro¬ 
gramm. Es erzeugt daraufhin aus den DATA-Werten den Soft- 
Stopper und schreibt ihn auf Diskette. 

Nun müssen Sie nur noch das Programm einmal vor dem 
Start Ihres Spiels aufrufen. Tippen Sie dazu entweder im CLI 
direkt »Soft-Stopper« ein oder speichern Sie das kurze Pro¬ 
gramm auf Ihre Spiele-Diskette und fügen Sie den Aufruf 
(»Soft-Stopper«) am Beginn der Startup-Sequence dieser Dis¬ 
kette ein. Die Startup-Sequence befindet sich im »S«-Ordner 
und läßt sich mit dem Editor »ed« verändern. 

Fallen Ihnen noch Ergänzungen zu diesem Programm ein, so 
würden wir uns sehr über eine Zusendung freuen. Wie wäre es 
zum Beispiel mit einer Routine, die den Bildschirm dunkel 
schaltet, wenn einige Zeit kein Tastendruck und keine Mausbe¬ 
wegung registriert wurde? Oder vielleicht... (Ralf Dietrich/ts) 
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3D-Life: Räumliche Knobelei 


Das Spiel vom Wechsel zwischen leben 
und Tod in drei Dimensionen labt jedes 
Programmiererherz höher schlagen und 
verleitet zum Experimentieren. Wir zei¬ 
gen, wie es geht. 

L ife gilt als einer der Klassiker unter den Simulationen auf 
Computern. Stellt schon die zweidimensionale Ausfüh¬ 
rung eine reizvolle Aufgabe für echte Programmierer dar, 
so setzt ihr die dreidimensionale Version die Krone auf. Die ma¬ 
ximale Zahl der Nachbarn erhöht sich von 8 auf 27, im gleichen 
Maße steigt die Zeit für die Berechnung jeder Generation. Nur 
ein ausgefeilter Algorithmus erzielt ein akzeptables Ergebnis. 

Unsere Version läuft auf jedem Atari ST im mittleren Mo¬ 
dus. Sie dient aber nur als Vorlage für jeden anderen Compu¬ 
tertyp. Verwendet wurde der Megamax-C-Compiler und der in¬ 
tegrierte Assembler. 


Steckbrief 


Programmname: 3D-Life _ 

_ Computer: Atari ST _ 

_ Speicher: 512 KByte _ 

Programmiersprache: Megamax-C und Assembler 


Betrachten wir das Kernstück unseres Life-Programms, die 
Berechnungsroutine für die folgende Generation. 

Die Berechnung der Folgegeneration läßt sich verhältnismä¬ 
ßig einfach durchführen. Zum Verständnis dieser Routinen 
müssen Sie jedoch näheres über die Organisation der Spielfeld¬ 
daten wissen. 

Ein großes Feld enthält die Spielfelddaten, genauer gesagt 
die Daten für zwei komplette, jeweils 10 x 10 x 10 Elemente um¬ 
fassende Spielfelder. Dieses Feld wurde mit folgender Anwei¬ 
sung deklariert: 

int leben[2][10][10][10]; 

In jeder dieser Variablen wird, abhängig vom Zustand der 
Zelle, eine 0 für »tot« oder eine 1 für »lebendig« abgelegt. 

Weshalb jedoch sollen zwei komplette Spielfelder abgespei¬ 
chert werden? Zeitkritische Gründe gaben hierfür den Aus¬ 
schlag. Jeweils nur eine Hälfe des obigen Integer-Feldes enthält 
die derzeit gültigen Spielfelddaten. Der Index dieses Bereiches, 
0 oder 1, ist jeweils in der Variablen »aktf« enthalten. Betrach¬ 
ten wir also nun, wie der Algorithmus vorgeht: 

1. Die Routine wird von einer dreifachen For-Schleife umman¬ 
telt, die dafür sorgt, daß für jede der 10x10x10 Zellen die not¬ 
wendigen Berechnungen durchgeführt werden. 

2. Für die aktuelle Zelle wird die Zahl der lebendigen Nachbarn 
berechnet. Dies wird durch die Codierung (0 oder 1) verein¬ 
facht, weshalb nur jeweils die Summe der Statuswerte der je¬ 
weiligen Nachbarzellen (aus dem derzeitig gültigen Teil des 
Integer-Feldes) gebildet werden muß. Dies kann beispielsweise 
auch in einer dreifachen For-Schleife geschehen. Nun testen 
wir, welchen Status die Zelle annimmt. Dieser Wert wird in der 
momentan nicht gültigen Hälfte des Feldes »leben« gesetzt, 
womit auch klar sein dürfte, weshalb dieses Feld das Ablegen 
von zwei Spielfeldern erlaubt: Für die Berechnung der restli¬ 


chen Zellen müssen die bisherigen Inhalte der Zellen weiter be¬ 
kannt sein. 

3. Nachdem diese Prozedur für alle Zellen durchgeführt wurde, 
muß man nun Bit 0 der Variablen »aktf« invertieren und dekla¬ 
rieren, damit das jeweils bis jetzt gültige Spielfeld als gültiges 
Feld aktiviert ist. 

Somit ist die Berechnung eines Spielfeldes abgeschlossen, 
und die Simulation kann beginnen. 

Die in »3DLIFE.C« eingesetzte Routine wurde in Assembler 
geschrieben. Das ergibt eine hohe Rechengeschwindigkeit. Zu¬ 
nächst durchgeführte Versuche, die Routine in C zu schreiben, 
ergaben zu lange Ablaufzeiten. Dies hängt mit der immensen 
Zahl von Berechnungen zusammen, die selbst bei diesem, ei¬ 
gentlich relativ simplen Spiel erforderlich sind. So müssen 10 
x 10 x 10 = 1000 Zellen überprüft werden. Für jede Zelle müs¬ 
sen 9 -f 8 4- 9 = 27 Nachbarn, also insgesamt 27000 Zellen 
abgecheckt werden. 

Auf die Programmierung der Assembler-Routine — in der 
C-Funktion »evolution« in Megamax-Inline-Assembler ge¬ 
schrieben — soll an dieser Stelle nicht näher eingegangen wer¬ 
den, da sie sehr unelegant und rein zweckbetont ist und nur Ver¬ 
wirrung stiften würde. Assembler-Profis werden auch alleine 
mit dem Quellcode fertig werden. Betrachten wir lieber, wie das 
Problem in C gelöst werden kann: 

Eine dreifache For-Schleife umspannt die gesamte Routine: 
evolution() 

[ 

int x,y,z; 
for(x=0; x(=9; x++) 
for(y=0; y(=9; y+f) 
for(z=0; z(=9; z++) 
new(x,y,z); 

/# Zellevolution */ 
aktf ~=1; 

/* Andere Feldhälfte #/ 


Nach der Berechnung wird Bit 0 von »aktf« invertiert, wo¬ 
durch die andere Feldhälfte als gültige deklariert wird. Die auf- 
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gerufene Routine »new« berechnet jeweils den Zustand der an¬ 
gegebenen Zelle. Sie sieht folgendermaßen aus: 

new(x,y,z) int x,y, z; 

f 

int lx,ly,lz,w; 
w=0; 

for(lx=9; lx(=ll; lx++) 
for(ly=9; ly(=ll; ly++) 
for(lz=9; lz(=ll; lz+f) 

w+=leben[aktf][(x+lx)$10][(y+ly)#10][(z+lz)#10]; 
w-=leben[aktf][x][y][z ]; if(leben[aktf][x][y][z]) 
if((w)=pl)&8t(w(=p2)) 
leben[aktf "1]=1; 
eise 

leben[aktf A l]=0; 
eise 

if ((w) =p3)&&(w( =p4)) 
leben [aktf "1]=1; 
eise 

leben[aktf "l^O; 

) 

Eine dreifache For-Schleife berechnet die Zahl der lebendi¬ 
gen Nachbarzellen. Nun wird entschieden, ob die Zelle in der 
nächsten Generation den Zustand »lebendig« oder »tot« er¬ 
hält. Dafür verwendet das Programm die Variablen »pl«, 
»p2«, »p3« und »p4«, in denen sich hierzu die Parameter der 
jeweiligen Life-Version befinden, »pl« und »p2« geben die 
Minimal- und Maximalzahl von lebendigen Nachbarzellen an, 
die eine Zelle benötigt, um am Leben zu bleiben. »p3« und 
»p4« legen fest, wie viele lebendige Nachbarzellen eine tote Zel¬ 
le haben muß, um zum Leben erweckt zu werden. Diese Varia¬ 
blen besitzen deshalb folgenden Inhalt: 

Parameter pl p2 p3 p4 

Life 4555 4 5 5 5 

Life 5766 5 7 6 6 


Einer der Dreh- und Angelpunkte dieser 3D-Life-Simulation 
ist die Grafikausgabe. Hier gibt es ständig zwei Gegenspieler: 
Zeit und Ästhetik. Eine aufwendige, optisch vollkommene 
Darstellung benötigt leider viel Rechenzeit. Bei der Program¬ 
mierung dieses Programmes wurde aber in erster Linie auf eine 
hohe Geschwindigkeit geachtet. Schließlich sind die Verände¬ 
rungen in der Zellstruktur das eigentlich Reizvolle dieser Simu¬ 
lation. Doch auch auf eine schöne, dreidimensionale Darstel¬ 
lung wollten wir nicht verzichten. Deshalb wurde folgender 
Kompromiß geschlossen: Auf eine realitätsnahe Zentralper¬ 
spektive wurde verzichtet, während die dreidimensionale Dar¬ 
stellung mit dreifarbigen Würfeln geschieht. 

Eine Darstellung der Würfel mit Hilfe der Polygon-Routine 
erwies sich als zu langsam. Deshalb wurden die Rasterdaten 
dieser Rechtecke mit einem anderen Programm mit Hilfe der 
»Copy Raster Opaque«-Routine des GEM-VDI in ein kleineres 
Raster in einem Integer-Feld plaziert. Dieses Feld speicherten 
wir auf Diskette (»3DLIFE.IMG«). Nach dem Start von 
»3DLIFE.PRG« wird die Datei in die betreffenden Felder ein¬ 
gelesen. 

Insgesamt wurden .auf diese Weise drei verschiedene Mini- 
Raster auf Diskette abgelegt: Ein Raster für den Würfel beim 
Anblick von vorne (siehe Menüpunkt »Ansicht«) und eines für 
den Anblick von hinten (Farben vertauscht) wurden bereitge¬ 
stellt. Weiterhin existiert ein Raster, mit dem zunächst alle Pixel 
an den Positionen durch eine Und-Verknüpfung ausmaskiert, 
das heißt gelöscht werden, an denen sich später der Würfel be¬ 
findet. 

Das Spielfeld zeichnen wir nicht direkt auf der sichtbaren 
Bildschirmseite, sondern auf einer zweiten, vorher mit dem 
»Malloc«-GEM-DOS-Befehl reservierten Seite. Zunächst wird 
diese mit einer kleinen Assembler-Routine (Funktion »s2cls« 
gelöscht. Anschließend bringen wir die einzelnen Würfel mit 
Hilfe der »Copy Raster Opaque«-Routine auf den zweiten 
Bildschirm (Funktion »paint«). Nun geben wir die Zahl der le¬ 
bendigen Zellen aus. 



Hervorragende plastische Darstellung und schneller Wechsel der 
Generationen zeichnet unser 3D-Life aus 


Das Übertragen der Grafik 
auf den Bildschirm erfolgt 
erst in der »display«-Funk¬ 
tion, die wiederum die »re- 
draw«-Routine aufruft, die 
einen Teil des Bildschirmes 
neu zeichnet. Dies geschieht 
mit Hilfe der Fensterfunktio¬ 
nen des GEM. Mit den vom 
AES erhaltenen Routinen 
wird das Grafikfenster Stück 
für Stück mit dem Inhalt des 
entsprechenden Bereichs der 
oben genannten zweiten Gra¬ 
fikseite gefüllt. 

3D-Life mit Maus 

Die Steuerung sämtlicher 
Anwenderaktionen erfolgt 
mit Hilfe der GEM-Benutzer- 
oberfläche. Kernstück des 
Programmes ist hierbei die 

Funktion »msg_main«. 

Hier wird mit der »evnt_ 

mesag«-AES-Routine auf ei¬ 
ne Nachricht im Nachrichten- 
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kanal, also auf die Wahl eines Menüpunktes, gewartet. Diese 
Nachricht führt dann zu den entsprechenden Reaktionen des 
Programmes. 

»3DLIFE.PRG« besitzt zwar alle Fähigkeiten, die sich der 
Life-Enthusiast wünscht, doch Erweiterungen sind selbstver¬ 
ständlich machbar. Hierzu einige Hinweise und Anregungen. 
Selbstverständlich kann jede neuentdeckte Life-XXXX-Ver- 
sion in das Programm integriert werden. Dazu sind zwei Schrit¬ 
te erforderlich: 

1. Die Resource-Datei wird um den entsprechenden Menü¬ 
punkt erweitert. 

2. In die Funktion »msg_main« in dem Block 

»switch(msg[4])« ist ein entsprechender »case«-Block zu set¬ 
zen, der die Menühäkchen und die 3D-Life-Parameter (»pl«, 
»p2«, »p3« und »p4«) entsprechend plaziert. 

Auch neue Objekte können ohne großen Aufwand in das 
Programm implementiert werden: 

1. Die Resource-Datei ist entsprechend zu erweitern. 


2. Das Char-Feld »onname«, das die Dialogtexte für den »Ob¬ 
jekt setzen«-Dialog enthält, muß man wie das Feld »onlen« mit 
den String-Längen ergänzen. 

3. Ein Integer-Feld, das die Objektdaten enthält, deklariert 
man global und initialisiert es. Das erste Element des Feldes legt 
die Zahl der lebendigen Zellen des Objektes fest. Darauf folgen 
die zugehörigen Koordinatentripel (X-, Y- und Z-Koordinaten), 
die den jeweiligen Abstand vom Objektmittelpunkt angeben. 

4. Die »ed_obj«-Funktion muß man um einen entsprechen¬ 

den »case«-Fall erweitern. 

5. In der »msg_main«-Funktion ist gegebenenfalls die »if«- 

Abfrage hinter der »default«-Anweisung zu ändern, damit 
auch der hinzugekommene Menüpunkt beachtet wird. 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß bei Ihrem Eindringen in die 
faszinierende Welt von 3D-Life! (Frank Mathy/hb) 

Bitte beachten Sie auch die Artikel »3D-Life: Lifeshow für 
den Atari ST« und »Life lebt weiter« in der vorigen Ausgabe. 


Superbasic-Routinen für 
QL-Programmierer 


Replace und Update erleichtern als 
Superbasic-Routinen dem QL-Program- 
mierer die Arbeit. Die Prozedur Hard¬ 
copy bringt vollständige Bildschirmaus¬ 
drucke zu Papier. Außerdem verraten wir 
an dieser Stelle zwei Tricks, die ebenfalls 
nützliche Dienste leisten. 

M it dem Superbasic-Programm »Replace« lassen sich 
in einem abgespeicherten Listing Strings durch an¬ 
dere ersetzen. Somit hat man ein Werkzeug an der 
Hand, mit dem man Programme leicht von Microdrive- auf 
Diskettenbetrieb oder von der seriellen auf die parallele 
Schnittstelle umändern kann. Replace ersetzt beliebige Strings 
gleicher Länge. 

Auf eine Fehlerbehandlung wurde bewußt verzichtet, um das 
Programm kurz und einfach zu halten. Sollte es doch einmal 
abstürzen, muß man 

CLOSE #3 
CLOSE #4 

eingeben, damit keine Dateien verlorengehen. 

Die Superbasic-Prozedur »Hardcopy« fertigt eine vollstän¬ 
dige Bildschirm-Hardcopy an. Im Gegensatz zur entsprechen¬ 
den EASEL-Routine wird der Ausdruck im Querformat vorge¬ 
nommen. Dadurch wird auch der Rand mitübertragen. Die 
Steuercodes sind für Epson-kompatible Drucker ausgelegt und 
lassen sich in Zeile 29040 (Zeilenvorschub) und Zeile 29060 
(Grafikcode) leicht an andere Drucker anpassen. Die Basic- 
Prozedur ist naturgemäß nicht besonders schnell. Dies läßt sich 
mit »Supercharge« jedoch leicht ändern. 



Programmname: Replace, Hardcopy, Update 


_ Computertyp: Sinclair QL 

Speicherausbau: 128 KByte 
Programmiersprache: Superbasic 


Der Programmpflege dient die Superbasic-Prozedur »Up¬ 
date«. Häufig verwendet man in Basic-Programmen Maschi¬ 
nencode-Erweiterungen. Da diese nicht von dem aufrufenden 
Programm geladen werden dürfen, hilft man sich oft dadurch, 
daß man dem eigentlichen Programm ein anderes voranstellt, 
das dieses dann nachlädt. Der Nachteil dieser Methode: Es 
werden zwei Programmdateien benötigt. 

Dieses Problem läßt sich umgehen, indem man dem eigentli¬ 
chen Programm einige Befehle ohne Zeilennummern voran¬ 
stellt. Wird das Programm allerdings geändert und anschlie¬ 
ßend mit SAVE gespeichert, so sind die Anweisungen ohne 
Nummern verschwunden und das Programm läuft nicht mehr. 

Die vorgestellte Update-Prozedur kopiert man sich am be¬ 
sten mit dem MERGE-Befehl an das Ende seiner Programme. 
Nach Änderungen sichert man diese mit einem Aufruf von Up¬ 
date. Alle Anweisungen in den PRINT-Strings in den Zeilen 
30040 bis 30080 werden nun vor dem eigentlichen Programm 
ausgeführt. 

Eine Prozedur »Update« ist zur Programmpflege ohnehin 
immer zu empfehlen. Im Normalfall sieht sie jedoch etwas ein¬ 
facher aus: 

30000 : 

30010 DEFine PROCedure UPDATE 
30020 delete mdvl_Filename 

30030 delete mdv2_Filename 

30040 END DEFine 
30030 : 
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Die Programmzeilen ohne Nummern lassen sich mit dem 
COPY-Befehl sichtbar machen. Dazu geben Sie 

COPY mdvl_boot to scr 

ein. Programme ganz ohne Zeilennummern lassen sich übri¬ 
gens leicht editiefen, wenn man sie mit Zeilennummern lädt. 
Das funktioniert folgendermaßen: 

1. AUTO mit ENTER eingeben 

2. Zeilennummer mit CTRL links löschen 

3. LOAD mdvl_Filename ENTER 

4. BREAK (CTRL + SPACE) 

An dieser Stelle wollen wir zwei Tricks verraten, die den 
Superbasic-Programmierern unter Ihnen sicher weiterhelfen. 
Basic-Programme lassen sich bekanntlich auch mit Editoren, 
wie sie Assembler, Pascal oder andere Programmiersprachen 
nutzen, schreiben. Logischerweise müssen hier keine Zeilen¬ 
nummern miteingegeben werden. Leider bieten diese Editoren 
keinen Syntax-Check. Zudem sind solche Programme einigen 
Beschränkungen unterworfen, beispielsweise dürfen sie keine 
Prozeduren und Funktionen enthalten. Diese Beschränkungen 
lassen sich umgehen, indem man ein solches Programm mit 
Hilfe der AUTO-Funktion mit Zeilennummern versieht. Der 
Fahrplan hierzu: 

1. AUTO mit ENTER eingeben 

2. Zeilennummer löschen 

3. LOAD mdvl_programm 

4. BREAK (CTRL + SPACE) 

Wozu sind nun eigentlich Programme ohne Zeilennummern 
gut, wenn man sie nachher doch durchnumerieren muß? Das 
QL-Basic erlaubt durch seine Struktur das Bilden von Biblio¬ 
theken, in denen man Prozeduren sammelt. Vorteil: Man 
schreibt häufig verwendete Prozeduren nur einmal und bindet 
sie in verschiedene Programme ein. Dabei ist zu beachten, daß 
man beim MERGEn der Prozedur keine Zeilen überschreibt. 

Wenn nun die Bibliotheks-Routinen ohne Zeilennummern 
auf Microdrive vorliegen, lassen sie sich ohne Kollision an ein 
Programm hängen. Dazu gibt man 

1. AUTO (mit Zeilennummer, ab der geladen werden soll) — 
ENTER 

2. MERGE mdvl_modulname 

3. BREAK (CTRL + SPACE) 

ein. Die gewünschte Prozedur befindet sich nun an der defi¬ 
nierten Stelle im Programm. 

Eine angenehme Eigenschaft von Super-Basic ist, daß reser¬ 
vierte Befehlswörter nach der Eingabe von ENTER in Groß¬ 
buchstaben umgewandelt werden. Dadurch hat man bereits bei 
der Eingabe eine bequeme Kontrolle, ob das Wort richtig ge¬ 
schrieben wurde. 

Diese Eigenschaft macht man sich für alle reservierten Wör¬ 
ter zunutze, indem man Prozedurnamen in Großbuchstaben 
eingibt. Dann gilt auch für sie diese Eigenschaft. Eine gemisch¬ 
te Schreibweise wird ebenfalls gespeichert. Das bisher Gesagte 
gilt auch für Funktionen und Variable. 

Es ist nun leider nicht möglich, einen Prozedurnamen in ei¬ 
nem vorhandenen Programm in Großbuchstaben zu ändern. 
Der Interpreter kennt nämlich den alten Namen noch und setzt 
diesen nach -ENTER- wieder ein. Um diese Einschränkung zu 
umgehen, bietet sich folgende Lösung: 

1. NEW -ENTER- 

2. alle Namen in richtiger Schreibweise, getrennt durch »:« ein¬ 
geben -ENTER- 

3. MERGE mdvl_Programmname 

Nun sind die Namen in der gewünschten Form vorhanden, 
da immer die erste Benutzung eines Bezeichners über dessen 
Schreibweise entscheidet. (Werner Lotterbach/uh) 


1000 

REMark REPLACE 


1010 

REMark ersetzt Zeichenketten 

1020 

REMark M8cT 68oooer/87 


1030 

: 


1040 

OPEN #l,con:CLS 


1050 

B0RDER 1,7 


1060 

PRINT "Dateiname Bsp. 

", "mdvl_boot" 

1070 

INPUT "Quelldatei 

",quell$ 

1080 

INPUT "Zieldatei 

", ziel$ 

1090 

INPUT "Suchstring 

", such$ 

1100 

INPUT "Ersatzstring 

",ers$ 

1110 

länge=LEN(such$) 


1120 

OPEN #3,quell$ 


1130 

0PEN_NEW #4, ziel$ 


1140 

REPeat loop 


1150 

INPUT #3,a$ 


1160 

ERSETZEN 


1170 

PRINT #4,a$ 


1180 

IF E0F(#3) THEN EXIT loop 

1190 

END REPeat loop 


1200 

CL0SE # 3: CL0SE #4 


1210 



1220 

DEFine PROCedure ERSETZEN 

1230 

LOCal a 


1240 

REPeat fertig 


1250 

a=such$ INSTR a$ 


1260 

IF a=0 THEN EXIT 

fertig 

1270 

a$(a TO a+länge)=ers$ 

1280 

END REPeat fertig 


1290 

END DEFine 


1300 

: 


Listing 1. Die »Replace«-Routine 


29000 : 

29010 DEFine PROCedure HARDCOPY 
29020 LOCal a$(26l) 

29030 OPEN #3,serl 

29040 PRINT #3jCHR$( 27) ; "A";chr(8) 
29050 F0R zeile=l63712 T0 163839 STEP 2 
29060 a$=CHR$ (27) & "K "8cCHR$ (0) 8eCHR$ ( 1) 

29070 F0R spalte=0 T0 32640 STEP 128 

29080 a$=a$&CHR(PEEK(zeile-spalte)) 

29090 END F0R spalte 

29100 PRINT #3,a$ 

29110 END F0R zeile 
29120 CL0SE #3 
29130 END DEFine 

Listing 2. Die Prozedur »Hardcopy« 


30000 : 

30010 DEFine PROCedure UPDATE 

30020 DELETE filename:0PEN_NEW #3,filename 

30030 LIST #3 

30040 REMark BEISPIEL 

30050 PRINT # 3 > "a=respr(512) " 

30060 PRINT #3/'lbytes mdvl_extension,a" 

30070 PRINT #3, "call a" 

30080 PRINT #3/'run" 

30090 CL0SE #3 

30100 END DEFine 

Listing 3. »Update« zur Programmpflege 
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Ausbaufähig in jeder möglichen Kombination 
von 37 j" und 57* Laufwerken bis zu 3 
externen Laufwerken auch nachträglich in 
wenigen Sekunden durch Steckverbindun¬ 
gen Alle Laufwerke verarbeiten das 2x80 
Trackformat Ihres Amigas. die 57*' Lauf¬ 
werke verarbeiten zusätzlich unter MS-Dos 
das IBM-PC Format auf 2x40 Tracks 
Commodore Amiga, MS-Dos. NEC. TEAC 
und IBM sind eingetragene Warenzeichen 


Coupon 

Bitte schicken Sie mir Ihre 
komplette Hardware Information 


4352 Herten 3 • Tel. 02366/551 76 


Ausland 


Spyt 17 Possbus 29 
5270 AA-Sint-Michiels-Gestel 
Tel 04105-9004 


Anwendungsprogramme für ATARI ST 

FIBUPLAN — Finanzbuchführung mit Grafik 

60 frei wählbare Konten, bis zu 4stellige Kontennummern, 
doppelte Buchführung, Saldenbilanz, Ausdruck von 
Grundbuch und Kontenblättern, Kontostandanzeige, läuft 
auf Monochrom- und Farbmonitor, inkl. deutscher Anlei¬ 
tung nur 158,— DM. 

DATENREM — Dateiverwaltung 98,— DM 

ETATGRAF — Haushaltsbuch 58,— DM 

VOKABI — Vokabeltrainer 58,— DM 

FIBUKING — Buchführung nur 136,— DM 

ADRESCOMP — Adressendatei nur 78,— DM 

Bitte fordern Sie unsern Gesamtprospekt AI an 

Elfriede van der Zalm, Software-Entwicklung & Vertrieb 

Schieferstätte 1, 2949 Wangerland 3, Telefon (04461) 5524 


multicomp 

Computersysteme 


5220 Waldbröl, Waldstraße 1 
Telefon: 02291-4408/3386 


COMPUTER 

Atari 1040 STF, 1 MB, Maus, Monitor 1.648- 
Mega ST 4, 4 MB, Maus, Monitor 3.898,- 
Amiga 500, 512 KB, Maus 1.248,- 

Amiga 2000,1 MB, Maus, 1 Diskd. 2.498,- 
Amiga 2000,1 MB, Maus, Monitor 3.298,- 
Amiga-PC-Karte, 256 KB, 5,25" D. 1.298,- 

Monitore 

NEC Multisync, alle 3 Auflösung. 1.598,- 
EIZO Flexscan, alle 3 Aufl. b. ST 1.798,- 
Mitsubishi EUM 1471 A 1.698,- 

Philips CM 8833, Stereo 879,- 


DRUCKER 

Citizen 120 D, Interface n. Wahl 528,- 
Star NL 10, Interface n. Wahl 698,- 

NEC P6, 216 Z. parallel, LQ 1.248,- 

NEC P6 Color 1.689,- 

JUKI7200, Color, A3, über 300 Z„ AMF 5.498,- 
Mitsubishi 180W, A3 998,- 

Zubehör 

CDI C300, 300 Baud 228,- 

CDI P300, 300/1200 Baud 289,- 

Druckerkabel, IBM u. kompat./ST 29,9C 

3.5"-Disketten, lOer-Pack schon ab 27,- 



3,5” 

5'U" 

Höhe 

35 mm 

45 mm 

Breite 

101 mm 

142 mm 

Tiefe 

175 mm 

250 mm 

verwendetes 

Laufwerk 

NEC 1036 A 

TEAC 55 F 


Flesch & 
MHörnemann GbR 


Weitere Produkte 
wie z.B. 

Harddisk, Speichererweiterung. 
Sampler, Midischnittstelle 
usw. für 

Amiga 500, 1000 + 2000 
auf Anfrage 


Lieferung per UPS-Nachnahme oder Vorkasse. 

Preise könnten günstiger liegen, Anrufen lohnt sich. Händleranfragen erwünscht. 


Schlägel & Eisenstr 46 


Wermingser Str. 45 (Marktpassage) • 5860 Iserlohn • Tel.: 0 23 71 / 2 45 99 


Reparätur-Schnellservice bei allen Commodore-Produkten. 

Alle Produkte lieferbar nach Verfügbarkeit. 

Lieferung per Nachnahme oder V-Scheck. Porto und Verpackung nach Aufwand. 
Bei Softwarebestellungen ab DM 300,- kostenfreier Versand._ 














AMIGA-LISTING 


Der Super-Mauszeiger 

Programmiert von Dole Luck 


Wollten Sie schon immer mal den Maus¬ 
zeiger Ihrer Amiga-Workbench mit ei¬ 
nem komfortablen Grafikprogramm 
selbst verändern und in 15 Farben er¬ 
strahlen lassen. Der »Super-Pointer« von 
Grafik-Guru Dale Luck vollbringt dieses 
programmtechnische Meisterwerk. 

K aum ist die Diskette im Laufwerk verschwunden, hu¬ 
schen auch schon tippgewandte Finger zielsicher über 
die schwach beleuchtete Tastatur eines Amiga. Die Dis¬ 
kettenstation surrt kurz, und Sekunden später verwandelt sich 
der altbekannte, rote Mauszeiger in den berühmten Amiga- 
Haken, der zudem noch in allen Regenbogenfarben schillert. 
Dale Luck, Grafik-Genie und Ex-Commodore-Mitarbeiter, 
lehnt sich zufrieden zurück, während wir ungläubig den faszi¬ 
nierendsten Mauszeiger aller Zeiten bestaunen. 

Ohne Tricks ist da nichts zu machen, verrät uns Dale 
schmunzelnd, der die Grafik-Routinen des Amiga-Betriebssy- 
stems wie kein anderer kennt. Das compilierte Programm dür¬ 
fen wir gerne veröffentlichen, doch die Quellcodes will er nicht 
preisgeben. Ein paar Geheimnisse braucht schließlich jeder 
Programmierer. . . 


Steckbrief 


Programmname: Super-Pointer 

_ Computertyp: Commodore Amiga 

Speicherausbau: 512 KByte _ 

Programmiersprache: C 


»Super-Pointer« haben wir Dale’s Programm getauft, das 
Sie in Form von DATA-Zeilen in Listing 1 sehen. Laden Sie zu¬ 
nächst Amiga-Basic und tippen Sie dieses Listing sorgfältig 
ein. In Zeile 4 können Sie den Namen eingeben, unter dem der 
Amiga den ablauffähigen Mauszeiger-Generator speichern 
soll. Nach dem Programmstart mit »RUN« erzeugt das Listing 
aus den DATA-Werten das Original-Super-Pointer-Programm 
und schreibt es automatisch auf Diskette. 

Den oben erwähnten, in den Spektralfarben leuchtenden 
Amiga-Haken finden Sie in Listing 2. Dieses Basic-Programm 
speichert nach dem Start das Amiga-Symbol in Form einer De- 
luxe Paint-Brush, die das Super-Pointer-Programm lesen kann, 
mit dem Namen »Checkmark« auf der Diskette. 

Wechseln Sie nun in das CLI und tippen Sie folgendes ein: 

Super-Pointer Checkmark -16 -0 

Der rote Standard-Mauszeiger sollte sich jetzt in das 
Regenbogen-farbene Amiga-Symbol verwandeln. Stimmen die 
Farben nach der Umwandlung nicht, so klicken Sie einfach mit 
der Maus die Workbench-Oberfläche an und anschließend das 
CLI-Window. Spätestens jetzt sollte der Mauszeiger die ge¬ 
wünschte Form und Farbe angenommen haben. 



Der Name hinter »Super-Pointer« (in unserem Beispiel 
»Checkmark«) gibt den Namen der Grafikdatei an, die in den 
Mauszeiger verwandelt werden soll. Beim Malen der Zeiger- 
Grafik stellen Sie das Grafikprogramm am besten auf 16 Far¬ 
ben und 320 x 200 Punkte Auflösung. Den neuen Mauszeiger, 
der maximal 16 x 16 Punkte groß sein darf, zeichnen Sie nun 
in der linken oberen Ecke des Grafikbildschirms. Die Farben 
der Grafik und damit auch des Zeigers sind frei wählbar und 
unabhängig von den Workbench-Farben. Die Hintergrundfar¬ 
be (das ist immer die erste Farbe in der Farbskala) wird später 
transparent, so daß der Zeiger effektiv nur aus 15 Farben be¬ 
steht. 

Die beiden Zahlen nach dem Bildnamen legen beim Pro-* 
grammstart den Punkt innerhalb des Mauszeigers fest, der für 
das Anklicken eines Objekts verantwortlich ist. Bei einem Pfeil 
wäre dies normalerweise die Spitze, bei einer Hand die Finger¬ 
spitze. Der erste Wert gibt die horizontale Koordinate dieses 
Klickpunktes an und liegt in einem Bereich von -1 (ganz links) 
bis -16 (ganz rechts). Darauf folgt der Wert für die vertikale Po¬ 
sition des Klickpunktes, der zwischen -0 (ganz oben) und -15 
(ganz unten) liegen sollte. 

Hier noch einige Beispiele für andere Arten des Programm¬ 
aufrufs, die ebenfalls erlaubt sind: 

Super-Pointer 

Zeigt die Position des momentanen Klickpunktes an 

Super-Pointer ? 

Gibt das Eingabeformat der Parameter an 

Super-Pointer -2 -5 

Stellt den Klickpunkt auf X = -2 und Y=-5 

Super-Pointer Checkmark 

Ändert den Mauszeiger auf eine Grafik mit dem Namen 
»Checkmark« 

Super-Pointer Checkmark -2 -5 

Wandelt die »Checkmark«-Grafik in den Mauszeiger um 
und setzt den Klickpunkt auf X=-2 und Y=-5 fest 

Den Aufruf des Mauszeiger-Generators bauen Sie am besten 
in die Startup-Sequenz Ihrer Workbench-Diskette ein, damit 
Ihre persönliche Zeiger-Grafik automatisch beim Booten der 
Workbench eingestellt wird. Rufen Sie dazu den Editor mit »ed 
s/startup-Sequence« auf, fügen Sie den Aufruf ein und spei¬ 
chern Sie die geänderte Datei durch Drücken von < ESC > und 
<x>. Wir wünschen viel Spaß mit Ihren neuen Super-Maus¬ 
zeigern! (ts) 
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AMIGA-USTING 


1 ' Markt&Technik 68000er 1987 

2 ' Programm: Super-Pointer 

3 ' Autor: Dale Luck 

4 OPEN "o", # 1,"Super-Pointer" 

5 Start: READ a$:a=VAL("&H"+a$) 

6 IF a$="*" GOTO fertig 

7 IF a=0 THEN READ a$:a=VAL("&h"+a$):PRINT 
#l,STRING$(a,0);:a=0 

8 s=s+a*(y-l):y=2-y 

9 PRIKT #l,CHR$(a); :G0T0 Start 

10 fertig: CLOSE #1 

DATA 00,01,03,F3,00,06,19,00,06,18,00,02,83,00,02,6B,00 
DATA 01,01,66,00,02,B9,00,01,01,4A,00,06,A9,00,06,1A,00 
DATA 06,05,00,02,4C,00,02,02,00,02,39,00,06,14,00,02,07 
DATA 00,02,46,00,02,07,00,0A,29,00,02,17,00,02,20,00,05 
DATA 03,E9,00,02,83,23,CF,00,02,IC,23,CO,00,02,24,23,C8 
DATA 00,02,28,2C,79,00,02,04,23,CE,00,02,04,93,C9,4E,AE 
DATA FE,DA,28,40,4A,AC,00,00,AC,67,00,01,F6,61,00,00,01 
DATA BA,91,08,20,2C,00,00,AC,E5,88,20,30,08,10,E5,88,48 
DATA E7,00,00,30,45,F9,00,02,AC,47,F9,00,02,20,20,40,70 
DATA 00,00,10,18,42,30,08,00,00,26,C8,20,39,00,02,24,20 
DATA 79,00,02,28,43,FO,08,00,00,OC,21,00,00,20,52,C8,FF 
DATA FA,42,29,00,00,01,12,18,67,5C,0C,01,00,00,20,67,F6 
DATA OC,01,00,00,09,67,FO,26,CA,OC,01,00,00,22,67,14,14 
DATA CI,12,18,67,42,OC,01,00,00,20,67,04,14,CI,60,F2,42 
DATA 1A,60,D4,12,18,67,30,0C,01,00,00,22,67,F2,0C,01,00 
DATA 00,2A,66,20,12,18,OC,01,00,00,4E,67,06.0C,01,00,00 
DATA 6E,66,04,72,OA,60,OE,00,01,00,00,45,67,06,00,01,00 
DATA 00,65,66,02,72,1B,14,CI,60,CC,42,12,42,93,20,3C,00 
DATA 02,28,90,8B,46,80,E4,88.4C,DF,OC,00,00,48,79,00,02 
DATA 2C,2F,00,00,4E,B9,00,02,68,23,CO,00,02,10,4E,B9,00 
DATA 02,78,23,CO,00,02,14,23,CO,00,02,18,4E,B9,00,01,04 
DATA 6C,70,00,00,2E,79,00,02,IC,4E,75,61,00,01,C6,61,00 
DATA 01,BO,23,CO,00,02,20,2F,00,00,42,A7,24,40,20,2A,00 
DATA 00,24,67,10,2C,79,00,02,08,20,40,22,28,00,01,4E,AE 
DATA FF,82,22,2A,00,00,20,67,28,24,3C,00,01,03,ED,4E,AE 
DATA FF,E2,23,CO,00,02,10,23,CO,00,02,14,23,CO,00,02,18 
DATA 67,OA,E5,88,20,40,29,68,00,00,08,00,00,A4,4E,B9,00 
DATA 01,04,6C,70,00,00,60,04,20,2F,00,00,04,2E,79,00,02 
DATA IC,2F,00,00,20,79,00,02,04,20,39,00,02,08,67,06,22 
DATA 40,4E,AE,FE,62,4A,B9,00,02,20,67,0E,4E,AE,FF,7C,22 
DATA 79,00,02,20,4E,AE,FE,86,20,1F,'4E,75,48,E7,01,06,2E 
DATA 3C,00,00,03,80,07,2C,78,00,00,04,4E,AE,FF,94,4C,DF 
DATA 60,80,70,64,60,BO,41,EC,00,00,5C,4E,AE,FE,80,41,EC 
DATA 00,00,5C,4E,AE,FE,8C,4E,75,43,FA,00,00,12,70,00,00 
DATA 4E,AE,FD,D8,23,CO,00,02,08,67,C2,4E,75,64,6F,73,2E 
DATA 6C,69,62,72,61,72,79,00,04,03,EC,00,02,18,00,02,01 
DATA 00,01,01,F6,00,01,01,B2,00,01,01,A6,00,01,01,98,00 
DATA 01,01,8A,00,01,01,6A,00,01,01,64,00,01,01,5E,00,01 
DATA 01,3E,00,01,01,20,00,01,01,IC,00,01,01,OE,00,01,01 
DATA 08,00,02,FC,00,02,EE,00,02,DE,00,02,64,00,02,5E,00 
DATA 02,4C,00,02,46,00,02,1A,00,02,OE,00,02,08,00,02,02 
DATA 00,02,02,00,02,02,00,01,01,14,00,01,01,70,00,02,01 
DATA 00,02,15,00,01,01,02,00,02,01,00,02,15,00,02,F6,00 
DATA 05,03,FO,00,02,03,61,64,64,71,75,6F,74,65,63,68,61 
DATA 72,00,02,D4,00,02,02,6E,6F,44,4F,53,00,04,01,BE,00 
DATA 02,02,31,24,38,30,35,00,04,01,A4,00,02,02,31,24,37 
DATA 39,38,00,05,C2,00,02,03,73,74,72,69,70,6A,75,6E,6B 
DATA 00,05,60,00,02,02,32,24,37,39,38,00,05,06,00,02,02 
DATA 6E,65,78,74,63,68,61,72,00,02,92,00,02,02,33,24,37 
DATA 39,38,00,05,D2,00,02,02,6E,65,77,61,72,67,00,04,78 
DATA 00,02,02,73,74,61,72,74,75,70,00,07,02,44,4F,53,4E 
DATA 61,6D,65,00,02,01,FE,00,02,02,6F,70,65,6E,44,4F,53 
DATA 00,02,01,EA,00,02,02,64,6F,71,75,6F,74,65,00,03,A4 
DATA 00,02,02,5F,65,78,69,74,00,04,01,84,00,02,02,66,72 
DATA 6F,6D,43,4C,49,00,03,2E,00,02,02,65,6E,64,6l,72,67 
DATA 00,04,AO,00,02,03,65,78,69,74,54,6F,44,4F,53,00,04 


DATA 01,BA,00,02,04,66,72,6F,6D,57,6F,72,6B,62,65,6E,63 
DATA 68,00,04,01,22,00,02,02,64,6F,63,6F,6E,73,00,03,01 
DATA 4C,00,02,02,64,6F,6D,6l,69,6E,00,03,01,7A,00,02,02 
DATA 77,61,69,74,6D,73,67,00,02,01,D8,00,02,02,70,61,72 
DATA 6D,45,78,69,74,00,02,D8,00,02,02,65,78,69,74,32,00 
DATA 04,01,88,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,02,6B,00,00,21 
DATA 00,00,01,00,OB,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF,FF 
DATA 00,FF,00,91,03,FO,00,02,02,5F,73,74,64,65,72,72,00 
DATA 03,18,00,02,02,5F,73,74,64,6F,75,74,00,03,14,00,02 
DATA 03,61,72,67,76,42,75,66,66,65,72,00,04,AC,00,02,03 
DATA 5F,57,42,65,6E,63,68,4D,73,67,00,04,20,00,02,02,5F 
DATA 53,79,73,42,61,73,65,00,02,04,00,02,02,5F,65,72,72 
DATA 6E,6F,00,04,OC,00,02,03,61,72,67,76,41,72,72,61,79 
DATA 00,05,2C,00,02,03,64,6F,73,43,6D,64,42,75,66,00,05 
DATA 28,00,02,03,69,6E,69,74,69,61,60,53,50,00,05,IC,00 
DATA 02,03,64,6F,73,43,6D,64,4C,65,6E,00,05,24,00,02,02 
DATA 5F,73,74,64,69,6E,00,04,10,00,02,02,5F,44,4F,53,42 
DATA 61,73,65,00,02,08,00,02,02,56,65,72,52,65,76,00,OB 
DATA 03,F2,00,01,03,E9,00,01,01,66,4E,56,FF,9C,48,E7,20 
DATA 30,24,6E,00,00,08,26,70,00,01,02,OE,48,78,00,00,10 
DATA 48,78,00,00,10,48,78,00,00,04,4E,B9,00,03,24,00,00 
DATA 48,6E,FF,9C,4E,B9,00,03,2D,42,FF,AO,48,53,4E,B9,00 
DATA 03,27,70,00,01,02,72,00,00,04,48,78,00,00,CO,48,78 
DATA 00,00,10,48,78,00,00,10,48,78,00,00,01,42,A7,48,6E 
DATA FF,9C,42,A7,42,A7,48,53,4E,B9,00,02,88,48,6A,00,00 
DATA 26,2F,02,4E,B9,00,03,2F,02,4E,B9,00,02,8A,4F,EF,00 
DATA 00,44,4C,EE,0C,04,FF,90,4E,5E,4E,75,4E,56,FD,74,48 
DATA E7,3C,38,26,6E,00,00,08,28,7C,00,01,02,72,00,AB,49 
DATA 4C,42,4D,00,00,IC,67,06,70,00,00,60,00,00,01,96,22 
DATA 6B,00,00,04,4l,EE,FF,74,70,18,20,D9,51,C8,FF,FC,30 
DATA D9,48,6E,FF,DC,2F,OB,4E,B9,00,02,88,24,00,00,50,8F 
DATA 67,06,20,02,60,00,00,01,6C,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,01 
■DATA 04,56,24,00,00,58,8F,0C,80,42,4F,44,59,6D,04,6E,1A 
DATA 60,64,72,FF,B2,80,6E,00,00,01,24,6C,00,00,01,1E,0C 
DATA 80,42,4D,48,44,66,00,00,01,l6,60,OC,OC,80,43,4D,4l 
DATA 50,66,00,00,01,OA,60,IC,1D,7C,00,00,01,FF,84,48,78 
DATA 00,00,l4,4l,EE,FF,86,2F,08,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,01 
DATA 02,76,60,1A,ID,7C,00,00,20,FF,85,48,6E,FF,85,4l,EE 
DATA FF,9A,2F,08,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,03,24,00,00,4F,EF 
DATA 00,00,OC,60,00,01,C8,4A,2E,FF,84,66,06,70,F9,60,00 
DATA 01,E2,OC,2E,00,00,05,FF,8E,64,08,70,00,00,10,2E,FF 
DATA 8E,60,02,70,05,2A,00,00,70,00,00,30,2E,FF,88,2F,00 
DATA 00,70,00,00,30,2E,FF,86,2F,00,00,2F,05,48,54,4E,B9 
DATA 00,02,34,70,00,00,30,2E,FF,86,28,00,00,70,0F,D8,80 
DATA E8,84,E3,84,22,04,70,00,00,30,2E,FF,88,4E,B9,00,02 
DATA 90,28,00,00,48,78,00,00,02,22,04,20,05,4E,B9,00,02 
DATA 90,2F,00,00,4E,B9,00,03,29,40,00,00,08,4F,EF,00,00 
DATA 18,67,46,74,01,60,18,26,02,E5,83,22,02,20,04,4E,B9 
DATA 00,02,90,DO,AC,00,00,08,29,80,38,08,52,82,B4,85,6D 
DATA E4,48,78,02,00,00,48,6E,FD,74,48,6E,FF,86,42,A7,48 
DATA 54,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,02,98,24,00,00,4F,EF,00,00 
DATA 18,66,OA,74,FE,60,06,74,FA,60,02,74,F9,4A,82,6C,00 
DATA 00,FE,B8,70,FE,BO,82,67,04,60,00,00,FE,A8,48,6E,FF 
DATA DC,4E,B9,00,02,E2,48,6E,FF,74,4E,BA,FD,C8,20,02,50 
DATA 8F,4C,EE,1C,3C,FD,58,4E,5E,4E,75,4E,56,FF,DC,48,E7 
DATA 20,20,20,6E,00,00,08,24,68,00,00,04,0C,A8,49,4C,42 
DATA 4D,00,00,IC,67,06,74,00,00,60,00,01,92,48,6E,FF,DC 
DATA 2F,08,4E,B9,00,02,88,24,00,00,50,8F,67,04,60,00,01 
DATA 7C,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,01,04,EO,24,00,00,58,8F,OC 
DATA 80,42,4D,48,44,6D,48,6F,OA,OC,80,43,4D,4l,50,66,3E 
DATA 60,IC,15,7C,00,00,01,00,00,10,48,78,00,00,14,41,EA 
DATA 00,00,12,2F,08,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,01,02,76,60,1A 
DATA 15,7C,00,00,20,00,00,ll,48,6A,00,00,ll,4l,EA,00,00 
DATA 26,2F,08,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,03,24',00,00,4F,EF,00 
DATA 00,OC,4A,82,6C,9E,48,6E,FF,DC,4E,B9,00,02,E2,70,FF 
DATA BO,82,58,8F,66,06,74,00,00,60,00,01,02,20,02,4C,EE 
DATA 04,04,FF,D4,4E,5E,4E,75,4E,56,FF,98,2F,OA,24,6E,00 
DATA 00,08,22,6A,00,00,04,41,EE,FF,98,70,18,20,D9,51,C8 
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DATA FF,FC,30,D9,4l,EE,FF,98,2F,08,2F,0A,4E,B9,00,01,03 
DATA 6C,50,8F,24,6E,FF,94,4E,5E,4E,75,4E,56,FF,98,48,E7 
DATA 30,00,00,24,2E,00,00,08,2D,70,00,01,03,04,FF,98,2D 
DATA 7C, 00,01,02,48,FF,9C,2D,70,00,02,88,FF,AO,2D,70,00 
DATA 01,04,46,FF,A4,42,2E,FF,A8,42,2E,FF,A9,4l,EE,FF,98 
DATA 2F,08,2F,02,4E,B9,00,01,02,E2,26,00,00,2F,02,4E,B9 
DATA 00,02,1C,4F,EF,00,00,0C,20,03,4C,EE,00,00,0C,FF,90 
DATA 4E,5E,4E,75,2F,02,20,2F,00,00,08,24,2F,00,00,OC,4A 
DATA 80,67,30,42,A7,48,79,00,03,4E.B9,00,02,44,23,CO,00 
DATA 01,02,OA,50,8F,66,OA,42,A7,4E,B9,00,01,01,84,58,8F 
DATA 48,78,03,ED,2F,02,4E,B9,00,03,20,00,00,50,8F,67,08 
DATA 2F,00,00,4E,BA,FF,5E,58,8F,2F,39,00,01,02,0A,4E,B9 
DATA 00,02,30,58,8F,24,1F,4E,75,48,E7,3C,20,24,6F,00,00 
DATA 18,76,00,00,78,00,00,60,46,00,02,00,00,20,66,04,78 
DATA 01,60,30,00,02,00,00,30,6D,06,00,02,00,00,39,6F,18 
DATA 48,79,00,02,12,4E,B9,00,03,7A,FF,2F,05,4E,B9,00,01 
DATA 01,84,50,8F,12,02,48,81,48,CI,70,30,92,80,20,03,DO 
DATA 80,24,00,00,E5,80,DO,82,D2,80,26,01,14,1A,66,B6,4A 
DATA 84,67,06,22,03,44,81,60,02,22,03,20,01,40,DF,04,30 
DATA 4E,75,48,79,00,02,20,4E,B9,00,03,58,8F,4E,75,48,E7 
DATA 30,38,24,2F,00,00,18,24,6F,00,00,IC,26,70,00,01,02 
DATA E2,28,70,00,01,02,EO,26,30,00,01,03,FO,42,40,36,80 
DATA 38,80,48,78,00,00,21,48,79,00,02,44,4E,B9,00,02,44 
DATA 23,CO,00,01,02,06,50,8F,66,16,48,79,00,02,56,4E,B9 
DATA 00,03,42,A7,4E,B9,00,01,01,84,50,8F,22,02,70,01,BO 
DATA 81,6E,00,01,A4,70,04,BO,81,6D,00,01,9C,D2,81,32,3B 
DATA 18,04,4E,FB,10,02,00,00,08,00,00,12,00,00,30,00,00 
DATA 5A,4E,B9,00,03,60,00,01,84,20,6A,00,00,04,00,10,00 
DATA 00,3F,66,04,60,00,01,72,2F,2A,00,00,04,48,78,00,00 
DATA 01,4E,BA,FE,8E,50,8F,60,64,2F,2A,00,00,04,4E,BA,FE 
DATA DE,38,80,2F,2A,00,00,08,4E,BA,FE,D4,36,80,48,CO,2F 
DATA 00,00,30,l4,48,00,2F,00,00,4E,B9,00,02,32,4F,EF,00 
DATA 00,10,60,3A, 2F, 2A, 00,00,04,48,78,00,00,01,4E, BA, FE 
DATA 54,2F,2A,00,00,08,4E,BA,FE,A8,38,80,2F,2A,00,00,0C 
DATA 4E,BA,FE,9E,36,80,48,CO,2F,00,00,30,l4,48,00,2F,00 
DATA 00,4E,B9,00,02,32,4F,EF,00,00,18,60,04,4E,BA,FE,EE 
DATA 4A,B9,00,01,02,06,67,OE,2F,39,00,01,02,06,4E,B9,00 
DATA 02,30,58,8F,42,A7,4E,B9,00,01,01,84,58,8F,4C,DF,10 
DATA 0C,4E,75,00,03,03,EC,00,02,04,00,02,02,00,01,04,86 
DATA 00,01,03,56,00,01,03,4E,00,01,03,46,00,02,OF,00,02 
DATA 03,00,01,05,7A,00,01,05,72,00,01,04,AC,00,01,04,A2 
DATA 00,01,04,96,00,01,04,80,00,01,04,7A,00,01,04,5E,00 
DATA 01,04,16,00,01,03,EO,00,01,03,B2,00,01,03,A6,00,02 
DATA 96,00,02,3E,00,02,OE,00,02,03,00,02,OF,00,01,05,20 
DATA 00,01,05,62,00,01,04,E6,00,02,03,00,02,12,00,01,04 
DATA IC,00,01,04,64,00,01,04,B2,00,02,02,00,02,16,00,01 
DATA 03,E6,00,01,05,80,00,02,01,00,02,15,00,01,03,00,00 
DATA 02,04,00,05,03,BE,00,01,04,26,00,01,04,BA,00,01,05 
DATA 8A,00,02,02,00,02,16,00,01,03,AC,00,01,04,90,00,02 
DATA 01,00,02,15,00,01,03,80,00,02,01,00,02,16,00,01,01 
DATA BE,00,02,01,00,02,17,00,01,01,88,00,02,02,00,02,OD 
DATA 00,02,76,00,02,20,00,02,01,00,02,OB,00,02,6E,00,02 
DATA 01,00,02,17,00,02,62,00,02,02,00,02,17,00,02,20,00 
DATA 02,38,00,02,03,00,02,06,00,01,02,02,00,01,01,44,00 
DATA 01,02,D2,00,02,OB,00,02,04,00,01,02,84,00,02,DA,00 
DATA 01,03,5E,00,01,03,2A,00,01,03,76,00,01,01,28,00,01 
DATA 02,B6,00,01,02,2E,00,01,02,E6,00,02,04,00,01,02,70 
DATA 00,02,03,00,02,11,00,01,01,A6,00,01,01,B6,00,01,01 
DATA DA,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,02,B9,67,72,61,70,68 
DATA 69,63,73,2E,60,69,62,72,61,72,79,00,01,62,61,64,20 
DATA 69,6E,74,65,67,65,72,OA,00,01,55,73,61,67,65,3A,20 
DATA 27,70,20,5B,66,69,60,65,6E,61,6D,65,5D,20,5B,68,6F 
DATA 74,78,20,68,6F,74,79,5D,27,OA,00,01,69,6E,74,75,69 
DATA 74,69,6F,6E,2E,60,69,62,72,61,72,79,00,00,20,63,6F 
DATA 75,60,64,20,6E,6F,74,20,6F,70,65,6E,20,69,6E,74,75 
DATA 69,74,69,6F,6E,20,60,69,62,72,61,72,79,20,20,56,33 
DATA 33>OA,00,00,28,49,46,46,5F,4F,4B,4l,59,29,20,4E,6F 
DATA 20,46,4F,52,4D,20,49,40,42,4D,20,69,6E,20,74,68,65 
DATA 20,66,69,6C,65,2E,00,01,28,45,4E,44,5F,4D,4l,52,4B 
DATA 29,20,48,6F,77,20,64,69,64,20,79,6F,75,20,67,65,74 
DATA 20,74,68,69,73,20,6D,65,73,73,61,67,65,3F,00,01,28 
DATA 49,46,46,5F,44,4F,4E,45,29,20,4l,6C,60,20,64,6F,6E 
DATA 65,2E,00,01,28,44,4F,53,5F,45,52,52,4F,52,29,20,54 
DATA 68,65,20,44,4F,53,20,72,65,74,75,72,6E,65,64,20,61 
DATA 6E,20,65,72,72,6F,72,2E,00,01,28,4E,4F,54,5F,49,46 
DATA 46,29,20,4E,6F,74,20,61,6E,20,49,46,46,20,66,69,60 
DATA 65,2E,00,01,28,4E,4F,5F,46,49,4C,45,29,20,4E,6F,20 


DATA 73,75,63,68,20,66,69,60,65,20,66,6F,75,6E,64,2E,00 
DATA 00,28,43,40,49,45,4E,54,5F,45,52,52,4F,52,29,20,53 
DATA 68,6F,77,49,40,42,4D,20,62,75,67,20,6F,72,20,69,6E 
DATA 73,75,66,66,69,63,69,65,6E,74,20,52,41,4D,2E,00,01 
DATA 28,42,41,44,5F,46,4F,52,4D,29,20,41,20,6D,61,60,66 
DATA 6F,72,6D,65,64,20,46,4F,52,4D,20,49,4C,42,4D,2E,00 
DATA 00,28,53,48,4F,52,54,5F,43,48,55,4E,4B,29,20,4l,20 
DATA 6D,61,6C,66,6F,72,6D,65,64,20,46,4F,52,4D,20,49,4C 
DATA 42,4D,2E,00,01,28,42,41,44,5F,49,46,46,29,20,41,20 
DATA 6D,61,6E,67,60,65,64,20,49,46,46,20,66,69,60,65,2E 
DATA 00,03,7E,00,02,A4,00,02,CE,00,02,E4,00,01,01,00,00 
DATA 01,01,28,00,01,01,46,00,01,01,78,00,01,01,9A,00,01 
DATA 01,CO,00,DF,03,EC,00,02,OA,00,02,03,00,01,02,02,00 
DATA 01,01,FE,00,01,01,FA,00,01,01,F6,00,01,01,F2,00,01 
DATA 01,EE,00,01,01,EA,00,01,01,E6,00,01,01,E2,00,01,01 
DATA DE,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,01,01,4A,48,E7,38,20 
DATA 24,2F,00,00,14,24,6F,00,00,18,20,2F,00,00,IC,76,00 
DATA 00,42,92,25,40,00,00,04,25,42,00,00,08,42,AA,00,00 
DATA 00,70,00,00,25,40,00,00,IC,25,40,00,00,14,70,00,00 
DATA 25,40,00,00,20,25,40,00,00,18,4A,82,6E,04,70,FB,60 
DATA 46,48,78,00,00,01,42,A7,2F,02,4E,B9,00,02,88,42,A7 
DATA 42,A7,2F,02,4E,B9,00,02,88,25,40,00,00,10,4F,EF,00 
DATA 00,18,60,04,70,FD,60,IE,78,FF,2F,04,42,A7,2F,02,4E 
DATA B9,00,02,88,70,08,BO,AA,00,00,10,4F,EF,00,00,0C,6F 
DATA 02,76,FC,20,03,40,DF,04,IC,4E,75,22,6F,00,00,04,20 
DATA 6F,00,00,08,72,00,00,20,89,21,69,00,00,04,00,00,04 
DATA 21,69,00,00,08,00,00,08,21,69,00,00,00,00,00,00,20 
DATA 29,00,00,18,90,A9,00,00,20,DO,A9,00,00,00,21,40,00 
DATA 00,10,70,00,00,21,40,00,00,10,21,40,00,00,14,70,00 
DATA 00,21,40,00,00,20,21,40,00,00,18,20,29,00,00,10,BO 
DATA A8,00,00,10,6D,08,08,28,00,02,13,67,02,72,F7,20,01 
DATA 4E,75,2F,0A,22,6F,00,00,08,4A,91,67,18,22,29,00,00 
DATA OC,20,51,20,01,24,51,90,AA,00,00,OC,Dl,A8,00,00,20 
DATA 20,51,21,41,00,00,00,70,00,00,24,5F,4E,75,48,E7,30 
DATA 20,24,6F,00,00,10,24,2F,00,00,14,76,00,00,4A,82,6F 
DATA 20,42,A7,2F,02,2F,2A,00,00,08,4E,B9,00,02,88,72,FF 
DATA B2,80,4F,EF,00,00,OC,66,04,76,F7,60,04,D5,AA,00,00 
DATA 0C,20,03,4C,DF,04,0C,4E,75,48,E7,20,20,24,6F,00,00 
DATA OC,20,2A,00,00,18,72,01,CO,81,22,2A,00,00,18,92,AA 
DATA 00,00,20,D0,81,2F,00,00,2F,0A,4E,BA,FF,A6,20,00,00 
DATA 50,8F,67,04,60,00,00,01,02,70,F7,25,40,00,00,14,42 
DATA AA,00,00,IC,42,AA,00,00,20,24,2A,00,00,10,94,AA,00 
DATA 00,OC,66,OA,42,AA,00,00,18,70,FF,60,00,01,D8,70,08 
DATA BO,82,6F,08,25,42,00,00,18,60,00,01,CE,48,78,00,00 
DATA 08,48,6A,00,00,l4,2F,2A,00,00,08,4E,B9,00,02,30,4F 
DATA EF,00,00,00,72,FF,B2,80,6E,10,60,06,4A,80,66,OA,60 
DATA 04,70,FD,60,2C,70,F7,60,28,4A,92,66,20,20,2A,00,00 
DATA 14,00,80,43,41,54,20,6D,16,6F,1E,00,80,46,4F,52,4D 
DATA 67,16,OC,80,40,49,53,54,66,04,60,00,60,OA,70,FC,25 
DATA 40,00,00,14,60,00,01,76,50,AA,00,00,00,51,82,4A,AA 
DATA 00,00,l4,6E,04,70,F7,60,5C,4A,AA,00,00,18,6D,06,B4 
DATA AA,00,00,18,60,06,25,42,00,00,18,60,EA,20,2A,00,00 
DATA 14,OC,80,40,49,53,54,6D,04,6E,16,60,20,00,80,43,41 
DATA 54,20,6D,36,6F,16,00,80,46,4F,52,4D,66,20,60,00,00 
DATA 80,50,52,4F,50,66,22,60,00,01,02,48,78,00,00,04,41 
DATA EA,00,00,1C,2F,08,2F,OA,4E,B9,00,01,02,76,20,00,00 
DATA 4F,EF,00,00,00,67,04,25,40,00,00,14,20,2A,00,00,14 
DATA 4C,DF,04,04,4E,75,48,E7,30,20,24,6F,00,00,10,22,2F 
DATA 00,00,14,24,2F,00,00,18,76,00,00,4A,82,60,04,76,FA 
DATA 60,48,20,2A,00,00,18,90,AA,00,00,20,B4,80,6F,04,76 
DATA F8,60,38,4A,82,6F,34,2F,02,2F,01,2F,2A,00,00,08,4E 
DATA B9,00,02,30,22,00,00,4F,EF,00,00,00,70,FF,BO,81,6E 
DATA 10,6C,06,4A,81,66,OA,60,04,76,FD,60,OE,76,F7,60,OA 
DATA 20,02,Dl,AA,00,00,00,Dl,AA,00,00,20,20,03,40,DF,04 
DATA OC,4E,75,4E,75,4E,56,FF,DC,48,E7,20,20,20,2E,00,00 
DATA 08,24,6E,00,O0,0C,48,6E,FF,DC,2F,00,00,4E,BA,FD,06 
DATA 24,00,00,2D,4A,FF,E0,4A,82,50,8F,66,48,48,6E,FF,DC 
DATA 4E,BA,FE,36,24,00,00,58,8F,00,80,43,41,54,20,6D,34 
DATA 6F,24,0C,80,46,4F,52,4D,67,0A,0C,80,4C,49,53,54,66 
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DATA 22,60,OA,48,6E,FF,DC,20,6A,00,00,08,60,10,48,6E,FF 
DATA DC,20,52,60,08,48,6E,FF,DC,20,6A,00,00,0C,4E,90,24 
DATA . 00,00,58,8F,48,6E,FF,DC,4E,BA,FD,8C,4A,82,58,8F,6F 
DATA 02,74,FC,20,02,4C,EE,04,04,FF,D4,4E,5E,4E,75,4E,56 
DATA FF,DC,48,E7,30,30,26,6E,00,00,08,24,6E,00,00,OC,76 
DATA 01,48,6E,FF,DC,2F,OB,4E,BA,FD,02,24,00,00,50,8F,67 
DATA 04,60,00,01,AA,OC,AB,43,41,54,20,00,00,14,66,04,42 
DATA 43,60,04,2D,4A,FF,E0,48,6E,FF,DC,4E,BA,FD,9A,24,00 
DATA 0O,58,8F,0C,80,4C,49,53,54,6D,04,6E,l6,60,3C,OC,80 
DATA 43,4l,54,20,6D,4A,6F,3A,0C,80,46,4F,52,4D,66,40,60 
DATA IE,00,80,50,52,4F,50,66,36,60,00,01,02,4A,43,67,0A 
DATA 48,6E,FF,DC,20,6A,00,00,04,60,1E,74,F7,60,20,48,6E 
DATA FF,DC,20,6A,00,00,08,60,10,48,6E,FF,DC,20,52,60,08 
DATA 48,6E,FF,DC,20,6A,00,00,OC,4E,90,24,00,00,58,8F,OC 
DATA AE,50,52,4F,50,FF,FO,67,02,42,43,4A,82,67,86,48,6E 
DATA FF, DC, 4E, BA, FC, BE, 4A, 82,58,8F, 6F, 02,74, F7,70, FF, BO 
DATA 82,66,06,74,00,00,60,00,01,02,20,02,4C, EE, OC, OC, FF 
DATA CC,4E,5E,4E,75,20,2F,00,00,04,42,A7,2F,00,00,4E,BA 
DATA FF,IC,50,8F,4E,75,2F,OA,24,6F,00,00,08,2F,OA,4E,BA 
DATA FC,E4,0C,80,50,52,4F,50,58,8F,66,08,72,F7,20,01,25 
DATA 4l,00,00,l4,24,5F,4E,75,48,E7,00,00,30,24,6F,00,00 
DATA 0C,26,6A,00,00,04,2F,0A,4E,BA,FC,BC,22,00,00,58,8F 
DATA 0C,81,4C,49,53,54,6D,04,6E,l6,60,2C,0C,81,43,4l,54 
DATA 20,6D,34,6F,28,OC,81,46,4F,52,4D,66,2A,60,10,OC,81 
DATA 50,52,4F,50,66,20,60,00,01,02,70,F7,60,18,2F,OA,20 
DATA 6B,00,00,08,60,OC,2F,OA,20,53,60,06,2F,OA,20,6B,00 
DATA 00,OC,4E,90,58,8F,25,40,00,00,14,4C,DF,OC,00,00,4E 
DATA 75,2F,OA,24,6F,00,00,08,2F,OA,4E,BA,FC,5A,22,00,00 
DATA 58,8F,0C,81,4C,49,53,54,6D,04,6E,16,60,20,00,81,43 
DATA 41,54,20,6D,1E,6F,16,0C,81,46,4F,52,4D,66,14,60,00 
DATA OC,81,50,52,4F,50,66,OA,60,00,01,02,70,F7,25,40,00 
DATA 00,14,24,5F,4E,75,00,03,03,EC,00,02,01,00,02,04,00 
DATA 01,02,50,00,02,02,00,02,15,00,01,01,AE,00,01,02,AE 
DATA 00,02,04,00,02,15,00,02,46,00,02,52,00,02,6E,00,01 
DATA 01,26,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03,F2,00,01,03 
DATA E9,00,02,A9,4E,56,FF,FC,48,E7,30,38,26,6E,00,00,08 
DATA 24,6E,00,00,OC,28,6E,00,00,10,72,03,20,2B,00,00,18 
DATA 4E,B9,00,02,EE,24,00,00,70,00,00,10,14,20,40,Bl,C2 
DATA 64,04,74,00,00,14,14,18,82,60,54,48,78,00,00,03,41 
DATA EE,FF,FC,2F,08,2F,OB,4E,B9,00,01,02,76,20,00,00,4F 
DATA EF,00,00,0C,67,02,60,3E,20,4A,54,8A,70,00,00,10,2E 
DATA FF,FD,E8,88,72,00,00,12,00,00,20,01,E9,88,72,00,00 
DATA 12,2E,FF,FC,E8,89,16,01,72,00,00,12,03,El,89,80,81 
DATA 72,00,00,12,2E,FF,FE,E8,89,76,00,00,16,01,80,83,30 
DATA 80,53,82,4A, 82,6E, A8,70,00,00,4C, EE, IC, OC, FF, E8,4E 
DATA 5E,4E,75,4E,56,FF,A8,48,E7,3E,38,26,6E,00,00,08,24 
DATA 6E,00,00,OC,24,2E,00,00,10,20,6E,00,00,14,ID,68,00 
DATA 00,08,FF,FF,20,6E,00,00,14,70,00,00,30,10,2A,00,00 
DATA 70,0F,DA,80,E8,85,E3,85,2D,45,FF,F8,70,7F,D1,AE,FF 
DATA F8,22,2E,FF,F8,EE,81,2D,4l,FF,F8,DB,AE,FF,F8,20,6E 
DATA 00,00,14,70,00,00,30,28,00,00,02,28,00,00,'1C,28,00 
DATA 00,OA,OC,06,00,00,01,63,06,70,FA,60,00,00,01,9E,72 
DATA 00,00,32,12,20,01,BO,85,66,14,20,2E,FF,F8,DO,80,BO 
DATA AE,00,00,IC,6E,08,0C,2E,00,00,11,FF,FF,63,02,60,DA 
DATA 72,00,00,32,2A,00,00,02,20,01,BO,84,64,08,70,00,00 
DATA 30,2A,00,00,02,28,00,00,76,00,00,60,10,20,03,E5,80 
DATA 22,03,E5,81,2D,B2,18,08,08,A8,52,83,72,00,00,12,2A 
DATA 00,00,05,20,01,BO,83,62,E4,60,OA,20,03,E5,80,42,B6 
DATA 08,A8,52,83,70,ll,B0,83,6E,F0,20,6E,00,00,l4,0C,28 
DATA 00,00,01,00,00,09,66,22,4A,82,67,OE,70,00,00,10,2E 
DATA FF,FF,E5,40,2D,82,00,00,A8,60,OC,70,00,00,10,2E,FF 
DATA FF,E5,40,42,B6,00,00,A8,52,2E,FF,FF,2D,6E,00,00,18 
DATA FF,F4,20,05,Dl,AE,00,00,18,91,AE,00,00,IC,20,2E,00 
DATA 00,IC,DO,AE,00,00,18,2D,40,FF,EC,60,00,01,E2,76,00 
DATA 00,60,00,01,CC,20,03,E5,80,43,EE,FF,A8,D3,C0,28,49 
DATA 4A,94,66,0A,2D,6E,FF,F4,FF,F0,49,EE,FF,F0,24,2E,FF 
DATA EC, 94, AE, 00,00,18,24,6E, 00,00, IC, 95, C2, B5, EE, FF, F8 
DATA 6C,58,2F,0A,2F,2E,00,00,18,2F,2E,FF,EC,4E,B9,00,03 
DATA 20,2B,00,00,18,90,AB,00,00,20,B4,80,4F,EF,00,00,OC 


DATA 6F,12,24,2B,00,00,18,94,AB,00,00,20,20,02,22,OA,DO 
DATA 81 , 2 D,40,00,00,IC,2F,02,20,2E,00,00,18,48,72,08,00 
DATA 00,2F,OB,4E,B9,00,01,02,76,20,00,00,4F,EF,00,00,OC 
DATA 67,02,60,66,2D,6E,00,00,18,FF,EC,24,6E,00,00,IC,4A 
DATA 06,66,24,B5,C5,6C,04,70,F9,60,50,2F,05,2F,l4,2F,2E 
DATA FF,EC,4E,B9,00,03,20,05,Dl,AE,FF,EC,Dl,94,4F,EF,00 
DATA OO,OC,6O,lA,2F,O5,2F,0A,2F,OC,48,6E,FF,EC,4E,B9,OO 
DATA 03,30,00,00,4F,EF,00,00,10,67,02,60,C 6 ,52,83,72,00 
DATA 00,12,2E,FF,FF,20,01,BO,83,62,00,00,FF,2A,53,84,4A 
DATA 84,6E,00,00,FF,1C,70,00,00,4C,EE,1C,7C,FF,88,4E,5E 
DATA 4E,75,00,03,03,EC,00,02,02,00,02,OA,00,01,01,FO,00 
DATA 01,02,52,00,02,02,00,02,04,00,02,42,00,01,02,24,00 
DATA 02,01,00,02,08,00,01,02,70,00,02,01,00,02,11,00,02 
DATA IC,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03,F2,00,01,03,E9 
DATA 00,02,1A,48,E7,3C,30,24,6F,00,00,1C,26,6F,00,00,20 
DATA 34,2F,00,00,26,7A,01,78,80,20,52,22,53,36,2F,00,00 
DATA 2 A,60,36,53,42, 6 D,38,10,18,48,80, 6 D,12,52,40,94,40 
DATA 6D,2C,96,40,6D,28,12,D8,53»40,6F,1C,60,F8,BO,44,67 
DATA 16 ,48,CO,44,80,52,80,53,42, 6 D,12,96,40, 6 D,OE, 12,18 
DATA 12,CI,53,40, 6 E,FA,4A,43, 6 E,06,42,45,24,88,26,89,30 
DATA 05,48,CO,4C,DF,OC,3C,4E,75,00,01,03,F2,00,01,03,EA 
DATA 00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,05,20,2F,00,00,OC,4C 
DATA EF,03,00,01,04,60,02,12,D 8 ,51,C 8 ,FF,FC,4E,75,00,01 
DATA 03 ,F 2 ,00,01,03,E9,00,02,4C,48,E7,38,38,24, 6 F,00,00 
DATA IC,26, 6 F,00,00,20,26,3C,00,03,28,30,00,02,04,20,79 
DATA 00,01,02,06,22,43,22,A 8 ,03,EC,66,4A,2F,3C,00,00,01 
DATA 00 , 00 , 01 ,48,78,00,00,0C,4E,B9,00,03,28,43,28,80,20 
DATA 54, 31 ,7C,00,00,10,00,00,04,2F,3C,00,00,01,00,00,02 
DATA 48,78,00,00,48,4E,B9,00,03,28,44,28,80,28,43,20,54 
DATA 28 ,44, 20 ,94,20,79,00,01,02,06,28,43,21,54,03,EC,4F 
DATA EF,00,00,10,60,08,22,43,20,51,22,44,22,90,20,79,00 
DATA 01,02,OA,20, 68 ,00,00,DO,22,43,22,90,20,51,20,50,28 
DATA 6 A,00,00,10,38,90,39, 68 ,00,00,02,00,00,02,22,44,20 
DATA 51 ,49,E 8 ,00,00,04,20, 6 A,00,00,10,58, 88 ,74,00,00,38 
DATA D 8 , 52 , 82 ,70,20,BO,82, 6 E,F 6 ,38,FC,FF,FF,38,FC,FF,FF 
DATA 22,44,20,51,00,00,68,00,00,80,00,00,02,20,79,00,01 
DATA 02,OA,20, 68 ,00,00,22,28,10,28,4B,74,10,70,00,00,30 
DATA 14,2F,00,00,70,00,00,30,14,E 8 , 88 ,72,00,00,32,00,00 
DATA 2 F, 01 ,70,00,00,30,14,EO, 88 ,72,00,00,32,00,00,2F,01 
DATA 2F,02,2F,04,4E,B9,00,02,14,54,80,52,82,70,20,BO,82 
DATA 4F,EF,00,00,l4,6E,CA,22,43,20,51,28,50,20,6A,00,00 
DATA 08 , 58 , 8 C, 58 , 88 ,74,00,00,38,D 8 ,52,82,70,20,BO,82, 6 E 
DATA F 6 ,38,FC,FF,FF,38,FC,FF,FF,4C,DF,IC,IC,4E,75,00,01 
DATA 03 ,EC,00,02,02,00,02,OC,00,02,14,00,02,OE,00,02,01 
DATA 00 , 02 ,17,00,02,F 6 ,00,02,02,00,02,16,00,02,32,00,02 
DATA 4E, 00 , 02 ,04,00,02,03,00,02,7A,00,02,C4,00,02,1A,00 
DATA 02 ,60,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,02,02,00,09,03,F2 
DATA 00 , 01 , 03 ,E 9 ,00,02,39,48,E7,3E,30,26,2F,00,00,20,28 
DATA 2 F,00,00,24,2A.2F,00,00,28,2F,30,00,00,01,00,00,01 
DATA 48,78,00,00,28,4E,B9,00,03,26,40,22,05,54,81,2F,01 
DATA 20 ,04,E 3 ,80,2F,00,00,2F,03,2F,OB,4E,B9,00,02,34,7C 
DATA 00,00,4F,EF,00,00,18,60,3A,22,06,E3,81,24,01,E5,82 
DATA 20,05,54,80,2F,00,00,20,04,E3,80,2F,00,00,4E,B9,00 
DATA 02 ,54,27, 80 ,28,08,20,06,E3,80,52,80,E5,80,22,06,E3 
DATA 81,E5,81,22,33,18,08,54,81,27',81,08,08,52,86,50,8F 
DATA 20,03,E2,80,BC,80,6D,BE,20,OB,4C,DF,OC,7C,4E,75,48 
DATA E7,20,20,24, 6 F,00,00,00,74,00,00,60,26,72,00,00,32 
DATA 2A,00,00,02,2F,01,70,00,00,30,12,E7, 88 ,2F,00,00,20 
DATA 02,E3,80,E5,80,2F,32,08,08,4E,B9,00,02,6C,52,82,4F 
DATA EF,00,00,OC,70,00,00,10,2A,00,00,05,E2,88,72,00,00 
DATA 12,00,00,20,01,BO,82,62,C8,48,78,00,00,28,2F,OA,4E 
DATA B9,00,02,18,50,8F,4C,DF,04,04,4E,75,00,03,03,EC,00 
DATA 02,01,00,02,16,00,02,D6,00,02,01,00,02,17,00,02,B2 
DATA 00,02,01,00,02,17,00,02,56,00,02,01,00,02,17,00,02 
DATA 34,00,02,01,00,02,16,00,02,IC,00,05,03,F2,00,01,03 
DATA EA,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,14,20,79,00,01,02 
DATA 06 ,10,28,03,35,48,80,48,CO,2F,00,00,20,79,00,01,02 
DATA 06 ,10,28,03,34,48,80,48,CO,2F,00,00,48,79,00,03,4E 
DATA B9,00,03,4F,EF,00,00,OC,4E,75,30,2F,00,00,06,32,2F 
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AMIGA-LISTING 


DATA 00,00,OA,20,79,00,01,02,06,11,40,03,34,20,79,00,01 
DATA 02,06,11,41,03,35,4E,75,00,01,03,EC,00,02,01,00,02 
DATA 10,00,02,22,00,02,01,00,02,12,00,02,28,00,02,04,00 
DATA 02,03,00,02,02,00,02,12,00,02,30,00,02,46,00,05,03 
DATA F2,00,01,03,EA,00,02,07,70,74,72,20,68,6F,74,73,70 
DATA 6F,74,20,78,3D,25,60,64,20,79,3D,25,60,64,20,OA,00 
DATA 04,03,F2,00,01,03,E9,00,02,46,48,E7,00,00,3A,28,6F 
DATA 00,00,14,20,6F,00,00,18,22,6F,00,00,IC,45,FA,00,00 
DATA 3A,4F,EF,FF,74,26,4F,2C,79,00,02,04,4E,AE,FD,F6,70 
DATA FF,4A,1B,57,C8,FF,FC,46,80,67,12,2F,00,00,48,6F,00 
DATA 00,04,48,54,4E,B9,00,02,4C,4F,EF,00,00,OC,4F,EF,00 
DATA 00,80,40,DF,5C,00,00,4E,75,16,CO,4E,75,00,82,00,01 
DATA FF,FF,6E,18,32,41,42,41,48,41,82,02,20,01,48,41,30 
DATA 09,80,02,32,00,00,42,40,48,40,4E,75,20,01,42,40,48 
DATA 40,48,4l,42,4l,22,42,74,OF,D2,81,Dl,80,B3,00,6E,04 
DATA 90,89,52,41,51,CA,FF,F2,4E,75,2F,02,24,00,00,04,CI 
DATA 20,42,24,00,00,48,42,04,CI,48,41,CO,CI,DO,82,48,40 
DATA 42,40,Dl,CO,20,08,24,1F,4E,75,2F,02,24,01,22,00,00 
DATA 61,98,24,1F,4E,75,2F,02,24,01,22,00,00,61,80,20,01 
DATA 24,1F,4E,75,2F,02,24,01,60,02,44,82,22,00,00,70,00 
DATA 00,4 a,81,60,04,44,81,46,80,20,40,61,00,00,FF,6E,34 
DATA 08,67,02,44,80,24,1F,4E,75,2F,02,20,40,70,00,00,24 
DATA 01,60,04,44,82,46,80,22,08,60,04,44,81,46,80,20,40 
DATA 61,00,00,FF,48,24,08,67,02,44,81,20,01,24,1F,4E,75 
DATA 00,03,03,EC,00,02,01,00,02,15,00,02,3A,00,05,03,FO 
DATA 00,02,03,70,73,5F,63,6F,6D,6D,6F,6E,00,05,30,00,02 
DATA 02,70,73,5F,73,69,7A,65,00,03,26,00,02,02,5F,5F,64 
DATA 6 F,70,72,6E,74,00,06,02,70,73,5F,65,6D,70,74,79,00 
DATA 02,42,00,02,03,73,74,75,66,66,43,68,61,72,00,05,40 
DATA 00,02,02,73,63,5F,70,75,74,00,04,40,00,02,02,60,72 
DATA 65,6D,31,00,05,D2,00,02,02,60,72,65,6D,32,00,05,DE 
DATA 00,02,02,75,6C,6D,75,60,74,00,04,90,00,02,02,60,6D 
DATA 6F,64,74,00,05,CA,00,02,02,6C,72,65,6D,44,4F,4E,45 
DATA 00,02,EA,00,02,02,60,6D,75,60,74,00,05,90,00,02,02 
DATA 4C,4F,4E,47,44,49,56,00,03,70,00,02,01,4C,44,45,58 
DATA 00,02,8A,00,02,02,60,64,69,76,52,45,54,00,02,01,10 
DATA 00,02,02,40,41,42,45,40,31,00,04,7E,00,02,02,50,4F 
DATA 53,44,49,56,00,04,50,00,02,02,75,60,64,69,76,74,00 
DATA 04,BC,00,02,02,60,64,69,76,31,00,05,FC,00,02,02,60 
DATA 64,69,76,32,00,04,01,04,00,02,02,60,64,69,76,74,00 
DATA 05,EE,00,02,02,75,60,6D,6F,64,74,00,04^0,00,05,03 
DATA F2,00,01,03,E9,00,02,07,20,2F,00,00,04,48,6F,00,00 
DATA 08,2F,00,00,2F,39,00,02,l4,4E,B9,00,03,4F,EF,00,00 
DATA 0C,4E,75,00,01,03,EC,00,02,01,00,02,11,00,02,12,00 
DATA 02,01,00,02,01,00,02,00,00,05,03,FO,00,02,02,5F,70 
DATA 72,69,6E,74,66,00,OA,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03,F2 
DATA 00,01,03,E9,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,29,48,E7 
DATA 20,02,20,79,00,02,08,40,EF,00,00,06,00,00,0C.4E,AE 
DATA FF,E2,40,DF,40,04,4E,75,00,01,2F,OE,20,79,00,02,08 


DATA 22,2F,00,00,08,4E,AE,FF,DC,2C,5F,4E,75,48,E7,30,02 
DATA 20,79,00,02,08,40,EF,00,00,OE,00,00,10,4E,AE,FF,D6 
DATA 40,DF,40,0C,4E,75,00,01,48,E7,30,02,20,79,00,02,08 
DATA 4C,EF,00,00,OE,00,00,10,4E,AE,FF,DO,4C,DF,40,OC,4E 
DATA 75,00,01,2F,OE,2C,79,00,02,08,4E,AE,FF,CA,2C,5F,4E 
DATA 75>2F,0E,2C,79,00,02,08,4E,AE,FF,C4,2C,5F,4E,75,48 
DATA E7,30,02,20,79,00,02,08,4C,EF,00,00,OE,00,00,10,4E 
DATA AE,FF,BE,40,DF,40,0C,4E,75,00,03,03,EC,00,02,07,00 
DATA 02,01,00,02,06,00,02,20,00,02,36,00,02,52,00,02,60 
DATA 00,02,7C,00,02,8E,00,05,03,F0,00,02,02,5F,4F,70,65 
DATA 6E,00,09,02,5F,43,60,6F,73,65,00,04,IC,00,02,02,5F 
DATA 52,65,61,64,00,05,30,00,02,02,5F,57,72,69,74,65,00 
DATA 04,40,00,02,02,5F,49,6E,70,75,74,00,04,68,00,02,02 
DATA 5F,4F,75,74,70,75,74,00,03,78,00,02,02,5F,53,65,65 
DATA 6B,00,05,88,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,17,2F,OE 
DATA 2C,79,00,02,04,4C,EF,00,00,03,00,00,08,4E,AE,FF,3A 
DATA 20,5F,4E,75,00,01,2F,OE,20,79,00,02,04,22,6F,00,00 
DATA 08,20,2F,00,00,OC,4E,AE,FF,2E,20,5F,4E,75,2F,OE,2C 
DATA 79,00,02,04,22,6F,00,00,08,4E,AE,FE,62,2C,5F,4E,75 
DATA 2F,OE,20,79,00,02,04,22,6F,00,00,08,20,2F,00,00,00 
DATA 4E,AE,FD,D8,20,5F.4E,75,00,01,03,EC,00,02,04,00,02. 
DATA 01,00,02,04,00,02,IC,00,02,34,00,02,48,00,05,03,FO 
DATA 00,02,03,5F,4-1,6C,6C,6F,63,4D,65,6D,00,09,02,5F,46 
DATA 72,65,65,4D,65,6D,00,02,18,00,02,04,5F,43,60,6F,73 
DATA 65,40,69,62,72,61,72,79,00,05,30,00,02,03,5F,4F,70 
DATA 65,6E,40,69,62,72,61,72,79,00,02,44,00,05,03,F2,00 
DATA 01,03,E9,00,02,20,2F,OE,2C,79,00,01,02,OA,22,6F,00 
DATA 00,08,4E,AE,FF,3A,2C,5F,4E,75,48,E7,30,02,2C,79,00 
DATA 01,02,OA,20,6F,00,00,10,40,EF,00,00,OF,00,00,14,4E 
DATA AE,FE,EO,40,DF,40,OC,4E,75,00,01,48,E7,20,02,20,79 
DATA 00,01,02,OA,20,6F,00,00,00,40,EF,00,00,07,00,00,10 
DATA 4E,AE,FE,7A,4C,DF,40,04,4E,75,00,01,2F,0E,2C,79,00 
DATA 01,02,OA,4C,EF,00,00,03,00,00,08,4E,AE,FE,l4,2C,5F 
DATA 4E,75,00,01,2F,OE,20,79,00,01,02,OA,20,6F,00,00,08 
DATA 40,EF,00,00,03,00,00,OC,4E,AE,FE,OE,20,5F,4E,75,00 
DATA 01,48,E7,3E,02,20,79,00,01,02,OA,20,6F,00,00,IC,40 
DATA EF,00,00,03,00,00,20,22,6F,00,00,28,40,EF,00,00,70 
DATA 00,00,2C,4E,AE,FD,D8,4C,DF,40,7C,4E,75,00,01,03,EC 
DATA 00,02,06,00,02,03,00,02,04,00,02,1A,00,02,3A,00,02 
DATA 58,00,02,70,00,02,8E,00,05,03,FO,00,02,04,5F,49,6E 
DATA 69,74,52,61,73,74,50,6F,72,74,00,09,02,5F,53,65,74 
DATA 52,47,42,34,00,02,14,00,02,03,5F,49,6E,69,74,42,69 
DATA 74,4D,6l,70,00,03,34,00,02,03,5F,4l,60,6C,6F,63,52 
DATA 61,73,74,65,72,00,02,54,00,02,03,5F,46,72,65,65,52 
DATA 61,73,74,65,72,00,03,60,00,02,03,5F,43,60,69,70,42 
DATA 60,69,74,00,05,88,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03 
DATA F2,* 

IF s( ) 10879 THEN PRINT "Eingabefehler!!! '' 


Listing 1. Das Super-Pointer-Hauptprogramm (Schluß) 


1 1 Markt&Technik 68oooer 1987 

2 1 Programm: Checkmark 

3 ' Autor: Dale Luck 

4 OPEN "o",#1,"Checkmark" 

5 Start: READ a$:a=VAL( "&h"+a$) 

6 IF a$="*" GOTO fertig 

7 IF a=0 THEN READ a$:a=VAL("&h"+a$):PRINT 
# l,STRING$(a,0);:a=0 

8 s=s+a#(y-l):y=2-y 

9 PRINT #l,CHR$(a); :GOTO Start 

10 fertig: CLOSE #1 

DATA 46,4F,52,4D,00,01,01,2C,49,4C,42,4D,42,4D,48,44,00 
DATA 02,14,00,00,10,00,00,10,00,03,04,02,00,03,OA,OB,01 


DATA 40,00,00,08,43,4D,4l,50,00,02,30,FO,FO,FO,DO,00,01 
DATA F0,OO,Ol,FO,7O,OO,OO,FO,BO,lO,FO,EO,OO,OO,FO,FO,OO 
DATA 00,DO,FO,00,00,AO,FO,00,00,70,EO,20,20,DO,30,00,00 
DATA EO,70,00,00,EO,BO,00,00,BO,FO,00,00,60,FO,00,01,DO 
DATA 47,52,41,42,00,02,04,00,00,08,00,00,08,43,52,4E,47 
DATA 00,02,08,FF,FF,00,00,19,00,01,0F,0F,43,52,4E,47,00 
DATA 02,08,00,01,4E,78,00,00,04,79,16,43,52,4E,47,00,02 
DATA 08,00,00,FD,AB,4A,FF,FF,FF,F7,43,52,4E,47,00,02,08 
DATA FF,FF,FF,F4,00,02,01,42,4F,44,59,00,02,80,00,00,OF 
DATA 00,08,IE,00,04,30,00,00,30,00,08,78,00,02,FO,00,02 
DATA FO,00,01,EO,00,00,El,EO,El,EO,EO,00,00,03,CO,F3,CO 
DATA F3,CO,FO,00,00,78,00,02,78,00,00,7F,80,07,00,02,38 
DATA 00,00,3F,00,02,IE,00,02,IE,00,30,* 

IF s() 1662 THEN PRINT "Eingabefehler!!!" 


Listing 2. Checkmark, das farbenfrohe Amiga-Symbol 
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Rniga-DOS 


Das DOS des Amiga birgt einige Feinheiten und Funktionen, 
die in kaum einem Handbuch beschrieben sind. Das original 
Amiga-DOS-Manual ist schwer zu bekommen und das Zusatz¬ 
handbuch »Enhancer Software zum Amiga-DOS« verkauft 
Commodore Deutschland überhaupt nicht. Unsere Referenz¬ 
tabelle bietet alle Funktionen des Amiga-DOS übersichtlich 
zusammengefaßt. Der senkrechte Strich bei Optionen (I) be¬ 
deutet »oder«. (Willfried Wienholt/br) 

WildCards: 

Kommt in einem Dateinamen ein » * « vor, so muß unmit¬ 
telbar vor diesem ein zusätzliches » * «-Zeichen gesetzt wer¬ 
den. 

Bei Verwendung von Sonderzeichen (Leerzeichen , = , + ,-) 
muß der Dateiname zusätzlich mit Anführungszeichen verse¬ 
hen sein. Ist ein solches doppeltes Anführungszeichen im Da¬ 
teinamen vorhanden, dann muß unmittelbar davor ein » * « 
stehen: Heißt der Dateiname »A*B = C”«, dann ist einzugeben 
»" A**B = C* " "« 

Die Eingabe von Leerzeichen vor und hinter einem Dateina¬ 
men ist zu vermeiden. Bei Verwendung eines »*« allein, erfolgt 
die Ausgabe auf dem Bildschirm. (br) 


EDIT 


ENDCLI 

EXECUTE 

FA I LAT 

FAULT 

FILENOTE 

FORMAT 

IF 


CLI-Befehle 


INFO 
IN STALL 
JOIN 


> < 

ASSIGN 

BREAK 

CD 

COPY 

DATE 

DELETE 

DIR 


DISKCOPY 

ECHO 

ED 


[ < command > ];[ < comment > ] 

Fügt Kommentare zu Kommandos hinzu, 
ccommand > [ > outputfilename][inputfilena- 
me][ < commandargs] 
legt Ein- und Ausgabe für Kommando fest. 

ASSIGN[[ < name > ] < dir > ][LIST] 

Ordnet einem Dateninhaltsverzeichnis einen Namen zu. 
LIST zeigt Inhalte des Verzeichnisses an. 

BREAK < task > [ALL][C][D][E][F] 

Setzt die entsprechenden Flags. 

CD[ < dir > ] 

Ändert das aktuelle Inhaltsverzeichnis. 

COPY[[FROM] <name>][TO<name>][ALL][Q/QUIET] 
Kopiert Dateien oder Inhaltsverzeichnisse. ALL kopiert 
alles, QUIET verhindert Anzeige auf dem Bildschirm. 
DATE[ < date > ][ < time > ][TO/VER < name > ] 

Anzeigen oder Setzen von Systemdatum (DD-MMM-YY) 
oder Systemzeit (HH:MM) 

DELETE < name > [ < name* >][ALL][QUfET] 

Löschen von bis zu zehn Dateien oder Verzeichnissen. 
ALL mit Verzeichnisangabe löscht Verzeichnis mit allen 
Dateien und Unterverzeichnissen. QUIET unterbindet die 
Anzeige am Bildschirm. 

DIR[< name>][OPT AID] 

Zeigt Dateien eines Verzeichnisses in sortierter Form an. 
OPT A schließt alle Unterverzeichnisse mit ein. OPT D 
zeigt nur Verzeichnisse an. OPT I setzt DIR in interaktiven 
Modus. Dort gilt dann: 

RETURN zeigt nächste Datei an, Q verläßt das Programm, 
B geht zum übergeordneten Verzeichnis, E öffnet ein 
Verzeichnis, DEL (nicht < DEL>-Taste) löscht ein (leeres) 
Verzeichnis/eine Datei, T zeigt Dateiinhalt am Bildschirm 
an. CTRL-C bricht diesen Anzeigemodus ab und kehrt 
zum interaktiven Modus zurück. 

DISKCOPY[FROM] < disk >TO < disk > [NAME < name > ] 
Kopiert den Inhalt von der einen zur anderen Diskette. 
ECHO < string > 

Gibt String an Ausgabegerät oder Datei aus. 

ED[FROM] < name > [SIZE < n > ] 

Liest bis zu 40000 Byte große Datei in den Arbeitsbereich. 
Ohne Angabe von FROM wird eine neue Datei angelegt. 


LAB 

LIST 


MAKEDIR 

NEWCLI 

PROMPT 

PROTECT 

QUIT 

RELABEL 

RENAME 


EDIT[FROM] < name > [[TO] < name > ][WITH < name >] 
[VER < name > ][OPT coption > ] 

EDIT kopiert von Datei FROM nach Datei TO. Ohne Spezi¬ 
fikation TO wird eine temporäre Datei verwendet. WITH 
legt fest, von wo Kommandos empfangen werden sollen, 
während VER eine Datei festlegt, in die Editor-Meldungen 
abgelegt werden. Unter OPT erlaubt Pn die maximale 
Anzahl Zeilen n, Wn legt die Zeilenbreite n fest (Standard 
ist P40W120). 

ENDCLI 

Beendet einen interaktiven CLI-Prozeß. 

EXECUTE <commandfile > [ < arg > *] 

Commandfile enthält Kommandos, die vom CLI ausgeführt 
werden. Verschachtelung von EXECUTE-Dateien ist 
erlaubt. CTRL-D/CTRL-C unterbricht die Ausführung. 
FAILAT <n> 

Legt fest, ab welchem Fehlercode ein solcher als Abbruch 
geahndet wird. 

FAULT[ <n>*] 

Zeigt Meldung an, die zur Nummer n gehört. 
FILENOTE[FILE]<file> COMMENT <string> ’ 

Einer Datei wird ein Kommentar (max. 80 Zeichen) zuge¬ 
wiesen. 

FORMAT DRIVE<drivename> NAME< string > 

Formatiert und initialisiert eine Diskette. 
IF[NOT][WARN][ER- 

ROR][FAIL][ < str > EQ < str > ][EXISTS < name > ] 

Kann nur in einer EXECUTE-Datei verwendet werden. 
Nachfolgende Kommandos werden ausgeführt, bis ein 
ENDIF oder ELSE Kommando auftaucht. NOT invertiert 
das Ergebnis, WARN/ERROR/FAIL sind erfüllt, wenn vor¬ 
hergehender RETURN-Code >=5/10/20. <a>EQ<b> ist 
erfüllt, falls a=b. EXISTS<file> ist erfüllt, falls Datei 
existiert. 

INFO 

Zeigt eine Informationszeile für jede Disketteneinheit an. 
INSTALL[DRIVE]<drive> 

Durch diesen Befehl wird eine Diskette bootfähig. 

JOIN< name> <name>[< name* >]AS<name> 
Verknüpft mehrere Dateien zu einer neuen Datei. 

LAB < string > Vereinbart Programmarkierungen in einer 
Kommandodatei. 

LIST[[DIR<dir> ][PPAT <pat>][KEYS][DATES][NODA- 
TES][TO < name > ][S < str > ][SINCE < date > ][UPTO < 
date>] 

[QUICK] 

Ermöglicht das Anzeigen von Dateien und Verzeichnissen 
mit verschiedenen Spezifikationen. 

DIR: legt das Verzeichnis fest. 

P/PAT<pat>: Sucht nach Dateien, die dem 
<pat>-Muster entsprechen. 

KEYS: Zeigt Blocknummer von Dateien und Verzeichnis¬ 
sen. 

DATES: Zeigt Datum im Format DD-MMM-YY an. 
NODATES: Zeigt kein Datum und keine Zeit an. 

TO: Legt Datei fest, in die Ausgabe erfolgen soll. 

S<str>: Sucht nach Dateinamen, die den Teilstring 
<str> enthalten. 

SINCE<date>: Zeigt nur Dateien an, die jünger als 
<date> sind. 

UPTO<date>: Zeigt nur Dateien an, die älter als <date> 
sind. 

QUICK: Zeigt nur Dateinamen und Verzeichnisse an. 
MAKEDIR<dir> 

Legt ein neues Unterverzeichnis an. 

NEWCLI[< window >] 

Amiga-DOS legt ein neues CLI-Fenster an. Exakte Größe 
kann mit CON:x/y/Breite/Höhe/Titel festgelegt werden. 
PROMPT <prompt> 

Legt ein neues Prompt-Zeichen fest. 

PROTECT[FILE] < filename > [FLAGS < Status > ] 

Setzt Schutzstatus einer Datei. FLAGS=(r)ead, 
(w)rite,(d)elete,(e)xecute. 

QUIT[ < returncode > ] 

Kehrt von einer Kommandofolge mit Fehlernummer 
zurück. 

RELABEL[DRIVE]<drive> [NAME] < name > 

Ändert den Namen einer Diskette. 

RENAME[FROM] < name > [TOAS] < name > 

Ermöglicht die Umbenennung einer Datei auf dem glei¬ 
chen Laufwerk. 










































































































































































































































































































































































































































































REFERENZ 


flniga-DOS 


ALINK 

(Nur für Besitzer des 
MCC-Assembler) 


ASSEM 

(Nur für Besitzer des 
MCC-Assembler) 


DOWNLOAD 


RUN<command> 

Eröffnet ein nicht interaktives CLI und übergibt ihm den 
Rest der Zeile als Eingabe. 

Die einzelnen Kommandos werden durch ’+’ getrennt. 
SEARCH[FROM]<name> <pat> 

[SEARCH]< string > [ALL] 

Durchsucht jede Datei nach dem unter <string > angege¬ 
benen Text. Bei Angabe von ALL wird die Suche auch auf 
Unterverzeichnisse ausgedehnt. CTRL-D bricht die Suche 
in einer Datei ab, CRTL-C terminiert den gesamten Such¬ 
vorgang. 

SKIP<label> 

Springt zu einem Label innerhalb einer Kommandodatei. 
SORT[FROM] < name > [[TO] < name > ][COLSTART <n > ] 
Sortiert eine Textdatei Zeile für Zeile ab der Spalte 
COLSTART <n>. 

STACK<n> 

Setzt oder zeigt die Stackgröße für Kommandos an. 

STATU S[ < process > ][FULL][TCB][SEGS][CLI] 

Zeigt die Anzahl von CLI-Prozessen mit gerade aktivem 
Programm an. FULL=SEGS+TCB+CLI. 

SEGS: Zeigt die Namen von Bereichen einer Segmentliste 
von jedem Prozeß an. 

TCB: Gibt Auskunft über Priorität, Stackgröße und globale 
Vektorgröße eines jeden Prozesses. 

CLI: Identifiziert CLI-Prozeß und zeigt Bereichsnamen des 
gerade geladenen Kommandos an. 

TYPE[FROM] < name> [[TO] < name>][OPT NIH] 

Gibt eine Textdatei normal (N) oder hexadezimal (H) aus. 
Bei Verwendung von TO erfolgt die Ausgabe nicht im ak¬ 
tuellen Fenster sondern in eine Datei. 

WAIT <n>[SECS][MINS][UNTIL<time>] 

Wartet eine spezifizierte Zeit lang. 

WHY 

Gibt Aufschluß darüber, warum das vorherige Kommando 
abgebrochen wurde. 

ALINK[[FROMROOT] <filename>[, <filename>*+ <file- 
name*]][TO< name >][WITH< name >][LIBRARYLI 
B<name>] 

[MAP < map> ][XREF < name >][WIDTH < n > ] 

Verbindet Dateien zu einer ausführbaren Datei. 
ASSEM[PROGIFROM] < prog > [-0 < code > ][-V < ver > ] 

[-L < listing > ][-E][-COPT <opt > ][-l < dirlist > ] 

Assembliert ein Programm in 68000-Maschinensprache. 
PROG: Quelldatei 
-O: Objektdatei. 

-V: Datei für Meldungen. 

-L: Listing-Datei. 

-C: Legt Optionen für den Assembler fest. 

S: Generiert eine Symboltabelle als Teil der Objekt¬ 
datei. 

X: Generiert eine Querverweisliste. 

W<size>: Setzt Arbeitsspeicher auf <size> 

-H: Kopfdatei, die vor die Quelldatei gesetzt wird (ähn¬ 
lich INCLUDE in Pascal) 

-I: Liste von Verzeichnissen, um nach Include-Dateien 
zu suchen. 

-E: Diese Datei nimmt die EQU-Zuweisungen des Quell¬ 
textes auf. 

DOWNLOAD[FROM] < name > [TO] < name> 

Lädt Programme, die z.B. auf einer Sun geschrieben wur¬ 
den, in den Amiga. Ein Billboard ist Voraussetzung. 
READfTO] < name > [SERIAL] < name > 

Liest hexadezimale Zeichen über parallele oder serielle 
Schnittstelle. 


Funktionen der residenten Amiga-DOS-Bibliothek: 
Dateiverwaltung: 


CLOSE(file) 

Dl 

Schließt eine Datei für Ein-/Ausgabe 
lock=CreateDir(name) 

DO Dl 

Eröffnet ein neues Verzeichnis. Tritt ein Fehler auf, so ist 

der Funktionswert 0. 

oldLock=CurrentDir(lock) 

DO Dl 

Liefert Zeiger zu einem Verzeichnis. Ist der Funktionswert 
= 0: Wurzelverzeichnis. 


SetComment 


SetProtection 


WaitForChar 


Prozeßverwaltung: 


DateStamp 


success=DeleteFile(name) 

DO Dl 

Löscht eine Datei oder ein Verzeichnis. 
newLock=DupLock(lock) 

DO Dl 

Dupliziert einen Schlüssel. 
success = Examine(lock, FilelnfoBlock) 

DO Dl D2 

Untersucht eine Datei oder ein Verzeichnis nach einem 
Schlüssel. 

success=ExNext(lock, FilelnfoBlock) 

DO Dl D2 

Untersucht den nächsten Eintrag in einem Verzeichnis. 
success=lnfo(lock, lnfo_Data) 

DO Dl D2 

Liefert Informationen über eine Diskette. 
file=lnput() 

DO 

Liefert Eingabedateinummer. 
error=loErr() 

DO 

Liefert Fehlernummer bei Auftreten eines Fehlers, 
bool=Isl nteractive(file) 

DO Dl 

Untersucht, ob eine Datei mit einem virtuellen Terminal 
verbunden ist. 

lock=Lock(name,accessMode) 

DO Dl D2 

Bearbeitet ein Verzeichnis oder eine Datei. Tritt ein Fehler 
auf, so ist der Funktionswert=0 
file=Open(name,accessMode) 

DO Dl D2 

Öffnet eine Datei für Ein- oder Ausgabe. 
file=Output() 

DO 

Identifiziert die Ausgabedateinummer eines Programms. 
Lock=ParentDir(lock) 

DO Dl 

Liefert das Ursprungsverzeichnis einer Datei oder eines 

Unterverzeichnisses. 

actualLength=Read(file, buffer, length) 

DO Dl D2 D3 

Liest Bytes aus einer Datei. 

success=Rename(oldName, newName) 

DO Dl D2 

Versieht ein Verzeichnis oder eine Datei mit einem neuen 
Namen. 

oldPosition = Seek(file, Position, mode) 

DO Dl D2 D3 

Bewegt einen Zeiger zu einer logischen Position innerhalb 
einer Datei. 

success=SetComment(name, comment) 

DO Dl D2 

Versieht eine Datei oder ein Verzeichnis mit einem Kom¬ 
mentar. 

success=SetProtection(name, mask) 

DO Dl D2 

Versieht eine Datei oder ein Verzeichnis mit einem Schutz¬ 
status. 

Unlock(lock) 

Dl 

Gibt eine Datei oder ein Verzeichnis frei. 
bool=WaitForChar(file, timeout) 

DO Dl D2 

Wartet innerhalb einer bestimmten Zeit auf Zeichen. 
returnedLength = Write(file, buffer, length) 

DO Dl D2 D3 

Schreibt Daten-Bytes in eine Datei. 


process=CreateProc(name, pri, segment, stacksize) 
DO Dl D2 D3 D4 
Öffnet einen neuen Prozeß. 
v: = DateStamp(v) 

Liefert Datum und Uhrzeit im internen Format. 
Delay(timeout) 

Dl 

Verzögert einen Prozeß für eine bestimmte Zeit 










































































































































































































































































































































































flniga-DOS 


DeviceProc 


Exit 


Execute 


LoadSeg 


process=DeviceProc(name) 

DO Dl 

Liefert die Prozeßdefinition zu einem Gerät, welches zum 
angegebenen Namen gehört. 

Exit(returnCode) 

Dl 

Verläßt ein Programm. 

success=Execute(commandString, input, output) 

DO Dl D2 D3 

Führt ein CLI-Kommando aus. 

segment=LoadSeg(name) 

DO Dl 

Lädt ein Lademodul in den Speicher. 


Der Bildschirmeditor ED 
Direkte Befehle: 
Cursor-Steuerung: 


CTRL-] 

Setzt Cursor an das Ende/den Anfang einer Zeile 

CTRL-E 

Setzt Cursor an den Anfang der ersten bzw. Ende der letz¬ 


ten Zeile. 

CTRL-T 

Rückt Cursor um ein Wort nach rechts. 

CTRL-R 

Setzt Cursor auf eine Leerstelle hinter das vorhergehende 


Wort. 

CTRL-I (TAB) 

Setzt Cursor auf nächste Tabulatorposition. 

Text einfügen: 


CTRL-A 

Fügt hinter einer aktuellen Zeile eine Leerzeile an. 

CTRL-F 

Setzt ein Zeichen unter dem Cursor auf Groß- oder Klein¬ 


schrift. 

Text löschen: 


BACKSPACE 

Löscht ein Zeichen links vom Cursor. 

DEL 

Löscht ein Zeichen unter dem Cursor. 

CTRL-0 

Löscht ein Wort. 

CTRL-Y 

Löscht den Rest der Zeile ab Cursor-Position. 

CTRL-B 

Löscht die gesamte Zeile. 

Bildschirm-Scrolling: 


CTRL-D 

Scrollt den Text um zwölf Zeilen nach unten. 

CTRL-U 

Scrollt den Text um zwölf Zeilen nach oben. 

CTRL-V 

Frischt den gesamten Bildschirm auf. 

Wiederholfunktion: 


CTRL-G 

Wiederholt den zuletzt ausgeführten Befehl. 


Erweiterte Befehle: 


Isl 

/s/t/ 

n 

CTRL-[ (ESC) 
A/s/ 

B 

BE 

BF/s/ 

BS 

CE 

CL 

CR 

CS 

D 

DB 
DC 
E /s/t/ 

EQ /s/t/ 

EX 

F/s/ 

I Isl 
IB 

IF Isl 
J 

LC 


Mn 

N 

P 

Q 

RP 

S 

SA 

SB 

SH 


Bedeutet String. 

Kennzeichnet zwei auszutauschende Strings. 

Stellt eine Zahl dar. 

Schaltet in den Erweiterungsmodus. 

Fügt eine Zeile hinter die vorhergehende Zeile an. 
Geht zum Ende der Datei. 

Blockende an Cursor-Position. 

Sucht einen String rückwärts durch die Datei. 
Blockstart an Cursor-Position. 

Bewegt Cursor an das Ende einer Zeile. 

Bewegt Cursor ein Zeichen nach links. 

Bewegt Cursor ein Zeichen nach rechts. 

Bewegt Cursor an den Anfang der Zeile.' 

Löscht die aktuelle Zeile. 

Löscht gekennzeichneten Block. 

Löscht ein Zeichen unter dem Cursor. 

Tauscht Isl gegen /t/ aus. 

Austausch erfolgt nur bei Bestätigung. 

Erweitert den rechten Rand. 

Sucht einen String. 

Fügt eine Zeile vor der aktuellen Zeile ein. 

Fügt die Kopie eines Blockes ein. 

Fügt eine Datei Isl ein. 

Verknüpft aktuelle mit nächster Zeile. 

Bei einem Suchbefehl wird zwischen Groß- und Klein¬ 
schrift unterschieden. 

Geht zur Zeilennummer n. 

Geht zum Anfang der nächsten Zeile. 

Geht zum Anfang der vorherigen Zeile. 

Verläßt den Editor, ohne den Text zu sichern. 

Führt eine Wiederholung aus, bis ein Fehler auftritt. 
Trennt eine Zeile ab Cursor-Position auf. 

Speichert Text in eine Datei. 

Zeigt einen Block auf dem Bildschirm an. 

Zeigt Informationen an. 


SLn Setzt den linken Rand. 

SRn Setzt den rechten Rand. 

STn Setzt die Tabulatorbreite. 

T Geht zum Anfang der Datei. 

U Macht Änderungen in der aktuellen Zeile wieder rück¬ 

gängig. 

UC Bei einer Suchoperation wird nicht zwischen Groß- und 

Kleinschrift unterschieden. 

WB/s/ Schreibt einen Block in eine Datei Isl. 

X Verläßt den Editor und schreibt den Text in den Speicher. 


EDIT, der Zeileneditor: 


qs Ist ein gekennzeichneter String, 

t Ist ein String, 

n Ist eine Zeilennummer 

sw Bedeutet +/- oder /Ein/Aus 

Zeichenzeiger-Befehle: 

< 

Bewegt den Zeichenzeiger nach links. 

> 

Bewegt Zeichenzeiger nach rechts. 

# 

Löscht Zeichen an der Zeigerposition. 

$ 

Kleinschrift an Zeigerposition. 

% 

Großschrift an Zeigerposition. 

- 

Wandelt ein Zeichen auf Zeigerposition in ein Leerzeichen 
um. 

PA qs 

Bewegt Zeichenzeiger hinter qs. 

PB qs 

Bewegt Zeichenzeiger vor qs. 

PR 

Setzt Zeichenzeiger an den Anfang der Zeile. 

Positionierbefehle: 


Mn 

Geht zur Zeile n. 

M + 

Geht zur höchstwertigen Zeile im Speicher. 

M- 

Geht zur niederwertigsten Zeile im Speicher. 

N 

Geht zur nächsten Zeile. 

P 

Geht zur vorherigen Zeile. 

REWIND 

Setzt Zeile 1 als aktuelle Zeile. Alle Globalanweisungen 
werden terminiert. 

Suchbefehle: 


F qs 

Sucht einen String qs. 

BF qs 

Sucht einen String qs ab Cursor-Position rückwärts. 

DF qs 

Sucht einen String qs und löscht die Zeile, in der er gefun¬ 
den wird. 

Textüberprüfung: 

? 

Überprüft die aktuelle Zeile. 

! 

Überprüfung mit Zeichenkennung. 

T 

Anzeigen bis zum Ende der Datei. 

Tn 

N viele Zeilen anzeigen. 

TLn 

N viele Zeilen mit Zeilennummern ausgeben. 

TN 

Anzeigen, bis Buffer geändert wurde. 

TP 

Zuerst wird M- ausgeführt. Dann erfolgt Ausgabe bis zur 
letzten Zeile im Buffer. 

V sw 

Schaltet Überprüfung ein bzw. aus. 

Manipulationen in dei 

' aktuellen Zeile: 

A qs t 

Setzt einen String t hinter den String qs. 

AP qs t 

Wie A qs t, bewegt zusätzlich den Zeichenzeiger. 

B qs t 

Setzt einen String t vor den String qs. 

BP qs t 

Wie B qs t, bewegt zusätzlich den Zeichenzeiger. 

CL t 

Verbindet die aktuelle Zeile mit dem String t und der nach¬ 
folgenden Zeile. 

D 

Löscht die aktuelle Zeile. 

DFA qs 

Löscht die Zeile ab Position hinter qs. 

DFB qs 

Löscht die Zeile ab Position vor qs. 

DTA qs 

Löscht vom Anfang der Zeile bis zur Position hinter qs. 

DTB qs 

Löscht vom Anfang der Zeile bis zur Position vor qs. 

E qs t 

Tauscht den String qs gegen den String t. 

EP qs t 

1 

Wie E qs t, bewegt zusätzlich den Zeichenzeiger. 

Ermöglicht Terminaleingabe vor einer Zeile. 

11 

Ermöglicht Einfügen aus einer Datei. 

R 

Ersetzt Eingaben vom Terminal. 

R t 

Ersetzt Eingaben aus einer Datei t. 

SA qs 

Trennt eine Zeile hinter qs. 

SB qs 

Trennt eine Zeile vor qs. 

Globale Befehle: 


GA qs t 

Fügt überall t hinter qs ein. 

GB qs t 

Fügt überall t vor qs ein. 

GE qs t 

Tauscht überall qs gegen t. 

CG n 

Bricht individuelle Kommandos jederzeit ab. 
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Aniga-DOS 


DG n Schaltet Globalanweisungen aus. 

EG n Schaltet Globalanweisungen ein. 

SHG Gibt Information über verwendete Globalanweisungen aus. 


Ein-/Ausgabemanipulationen: 


FROM Nimmt Quelltext vom Original. 

FROM t Nimmt Quelltext aus einer Datei t. 

TO Kehrt zum Original zurück. 

TO t Legt auszugebende Zeilen in einer Datei t ab. 

CF t Schließt die Datei t. 

Verschiedene Kommandos: 


Wiederholt vorhergehende A, B oder E Kommandos. 

„ =n 

Setzt Zeilennummer auf n. 

Ct 

Nimmt Befehle aus der Datei t entgegen. 

Hn 

Setzt Stopmarke in Zeile n. 

SHD 

Zeigt Dateninformation an. 

STOP 

Stop. 

TRsw 

Schaltet Spaces aus. 

W 

Windup. 

Zt 

Ändert den Begrenzer für Texteinfügen. 

Kommandos des DISKED: 

B n 

Setzt logische Blocknummernbasis auf n. 

Cn 

Zeigt n Zeichen vom aktuellen Offset aus an. 

G [n] 

Liest Blocknummer n von der aktuellen Diskette. 

H name 

Berechnet den Hashcode eines Namens. 

1 

Zeigt die Blockinformation an. 

K 

Überprüft die Checksumme eines Blockes und korrigiert 
sie gegebenenfalls. 

L [Iwb upb] 

Sucht nach Worten, die dem Wert der angegebenen 

Maske entsprechen. 

M n 

Setzt Maske für L und N Kommandos auf n. 

N [Iwb upb] 

Sucht nach Worten, die nicht zur angegebenen Maske 
gehören. 

P n 

Schreibt Block im Speicher nach Block n auf Diskette. 

R 

Zeigt Blocknummer des Wurzelblockes an. 

Q 

Verläßt den Editor ohne auf Diskette zu schreiben. 

S char 

Setzt Anzeigenformat: C:Zeichen, S:String, 0:oktal, X:hex, 
D:dezimal. 

T Iwb upb 

Gibt einen Bereich des Blockes aus. 

V n 

Setzt Werte für L- und N-Kommando 

W 

Windup(=PQ) 

X 

Invertiert Schreibschutzstatus, 

Y n 

Setzt Zylinderbasis auf n 

Z 

'Nullt’ den Bufferbereich. 

number 

Setzt aktuellen Wortoffset im Block auf gesetzte Anzeigen¬ 
werte im Programm. 

/[n] 

Zeigt Wort an aktueller Offsetposition an oder setzt seinen 
Wert auf n. 

’chars’ 

Setzt Zeichen an die aktuelle Offsetposition. 

"chars" 

Fehlernummern: 

Anwenderfehler: 

Setzt einen String an die aktuelle Offsetposition. 

Zahlen im Oktalformat wird ein ’ # ’ vorgesetzt, im Hexa¬ 
dezimalformat ein ’ # X’. 

103: 

Nicht genügend freier Speicherplatz, um eine Operation 
auszuführen. 

104: 

Es können nicht mehr als zwanzig CLI Aufträge gefahren’ 
werden. 

120: 

Fehler im Argument eines Befehls oder es wurden zu viele 
Optionen verwendet. 

121: 

Datei ist kein Objektmodul. 

122: 

Während des Ladevorganges wurde eine ungültige 
residente Bibliothek vorgefunden. 

202: 

Die Datei oder das Verzeichnis wird bereits in einer ande¬ 
ren Anwendung genutzt, die sich von der jetzigen unter¬ 
scheidet. 

203: 

Das angegebene Objekt existiert bereits. 

204: 

Das Verzeichnis konnte nicht gefunden werden. 

205: 

Das DOS konnte das spezifizierte Gerät bzw. Datei nicht 
finden. 

206: 

Es trat eine ungültige Fensterdefinition auf bzw. das Fen¬ 
ster war nicht definiert. 

210: 

Im Dateinamen wurde ein ungültiges Zeichen verwendet 
oder der Dateiname war zu lang. 

212: 

Wahrscheinlich wurde ein Verzeichnis mit einem Datei¬ 
namen oder umgekehrt verwechselt. 

213: 

Deutet auf eine defekte Diskette hin. 

214: 

Die verwendete Diskette ist schreibgeschützt. 


215: 

216: 

218: 

220 : 

221 : 

222: 

223: 


224: 

225: 

226: 


RENAME darf nur auf dem gleichen Gerät durchgeführt 
werden. 

Es wurde versucht, ein Verzeichnis zu löschen, das noch 
Dateien enthielt. 

Es muß Diskette im Laufwerk sein bzw. der Name der 
Diskette ist falsch. 

Der Kommentar zu einer Datei ist länger als 80 Zeichen. 
Der Diskettenspeicherplatz ist erschöpft. 

Die spezifizierte Datei bzw. das Verzeichnis ist vor dem 
Überschreiben durch PROTECT geschützt. 

Auf die Datei oder das Verzeichnis kann nicht schreibend 
zugegriffen werden, da sie durch PROTECT geschützt 
wurden. 

Die Datei oder das Verzeichnis sind gegen Lesen 
geschützt. 

Die verwendete Diskette ist nicht formatiert 
Es befindet sich keine Diskette im Laufwerk. 


Programmierfehler: 

209: An den verwendeten Gerätetreiber wurde ein falscher Be¬ 

fehl gegeben. 

211: Es wurde ein ungültiger Objektschlüssel verwendet. 

219: Der Befehl SEEK wurde mit einem falschen Argument 

verwendet. 

232: Es können keine weiteren Einträge in das verwendete Ver¬ 

zeichnis erfolgen, weil es voll ist. 

Erweiterungen des Amiga-DOS 1.2: 

ASSIGN LIST Liefert vollständige Dateinamen 

ADDBUFFERS ADDBUFFERS df<x>:<nn> 

Fügt <nn> viele Buffers zur Liste der 'versteckten Sekto¬ 
ren’ des Laufwerkes <x> hinzu 

BINDDRIVERS Bindet Gerätetreiber für die Add-on-Hardware ein. 

CHANGETASKPRI CHANGETASKPRI < priority > 

Ändert die Priorität von CLI-Aufträgen. Erlaubter Bereich: 
-128...+127.Besser:- 5...+5. 

COPY ALL Ermöglicht die Kopie einer existierenden Diskette auf eine 

andere. 

DIR Mit CTRL-C kann Ausgabe angehalten werden. 

DISKCHANGE DISKCHANGE<dr>: 

Übermittelt Amiga-DOS, daß eine 5y 4 -Zoll-Diskette in Lauf¬ 
werk <dr> gewechselt wurde. 

DISKCOPY Arbeitet jetzt mit allen Formaten: Festplatten, Partitionen, 

5y 4 -Zoll-Disketten. 

DISKDOKTOR DISKDOKTOR < dr>: 

Restauriert bei einer defekten Diskette die Dateistruktur ei¬ 
ner jeden Datei soweit wie möglich. 

Wird dieser Befehl benutzt, so wird ein TVerzeichnis ange¬ 
legt, sofern noch keines existiert. 

FORMAT DRIVE <drivename> :NAME<diskname>[NOI- 
CONS] 

Arbeitet jetzt mit allen Diskettenformaten. 

Neue Workbench Menü-Option. Arbeitet mit allen Disket¬ 
tenformaten, die mit MOUNT installiert sind. 

MOUNT <dr>: 

Ein neues Gerät wird zugriffsfähig. 

NEWCLI[FROM < filename > ] 

Es können jetzt Kommandos unter < filename > beim Star¬ 
ten ausgeführt werden. 

PATH[SHOW]l[ADD < directoryname > (, <directory- 
name > ].. .][RESET <directoryname > [, <directory- 
name>]...]. 

Ermöglicht das Ansehen, Hinzufügen oder Ändern von 
Verzeichnissen, in denen nach ausführbaren Kommandos 
gesucht wird. 

Verändert nur die vier unteren Bit der Maske. Bit 4 wird 
jedesmal gelöscht, wenn nach einem Schreibzugriff die 
Datei geschlossen oder ein Verzeichnis aktualisiert wurde. 
Beeinflußt nicht mehr die Priorität des CLI. 

SETDATE < file > < date > [ < time > ] 

Ändert Datum und Zeit einer Datei oder eines Verzeichnis¬ 
ses. 

SETMAP< mapfilename> 

Stellt die Tastatur auf < mapfilename> (z.B.:usa) um. 
Eröffnet ein TVerzeichnis, falls noch keines existiert hat. 
WaitForChar() Kann nicht in nichtinteraktiven Abläufen verwendet wer¬ 

den. 

DISKED Arbeitet jetzt mit allen Laufwerken, die mit MOUNT instal¬ 

liert wurden. 


EXECUTE 

FORMAT 

INITIALIZE 

MOUNT 

NEWCLI 

PATH 

PROTECT 

RUN 

SETDATE 

SETMAP 

EDIT 
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ATARI ST-LISTING 


Break Ball 

Spielen Sie den Ball gegen eine Wand 
und sammeln Sie Punkte. Doch Vorsicht: 
das Spiel hat seine Tücken. Nur die rich¬ 
tige Strategie führt zum Erfolg. 

D as Spielprinzip von Break Ball ist nichts Neues. Ziel ist 
es, mit einem Ball eine »Mauer« abzubauen, die aus 
vielen kleinen Steinen besteht. Der Spielball prallt von 
der »Mauer« ab und muß vom Spieler mit Hilfe eines Schlä¬ 
gers, der sich am unteren Bildschirmrand bewegt, in Richtung 
Mauer zurückgeschlagen werden. 

So einfach das Prinzip auch sein mag, es hat Spielwitz und 
erfordert eine Strategie. Denn den Regeln der Physik gehor¬ 
chend, wo der Einfallwinkel gleich dem Ausfallwinkel ist, än¬ 
dert der Ball blitzartig seine Richtung und springt dorthin, wo 
man ihn eigentlich gar nicht erwartet. Daher sollte man den 
Abschlagwinkel des Balles so wählen, daß die Flugphase mög¬ 
lichst lange ist. Hat man es wirklich einmal geschafft alle Steine 
»einzusammeln«, so baut sich die gesamte Mauer wieder auf. 
Gleichzeitig bekommt man einen neuen Ball dazu. 

Da unterschiedliche Spielstärken von 1 bis 9 einstellbar sind, 
wird das Spiel nicht langweilig. Die Punktezahl für jeden Stein 
ist ebenfalls abhängig von der eingestellten Spielstärke. Ist man 
sich nach dem ersten Aufrufen des Programms über seine 
Funktionsweise noch nicht ganz im klaren, so kann man vor 
Spielbeginn ein mit der Taste »Q« anzuhaltendes Demo ablau- 


Steckbrief 


_Programmname: Break Ball_ 

_ Computertyp: Atari ST _ 

_Speicherausbau: 512 KByte_ 

Programmiersprache: GFA-Basic V2.0 

fen lassen. Die Betätigung der Leertaste stoppt das Spiel und 
läßt es durch erneuten Tastendruck weiterlaufen. Auf Wunsch 
speichert das Programm den erreichten Spielstand und legt die 
Ergebnisse in Form von Dateien auf der Diskette ab. 

Wir wünschen Ihnen viel Spaß bei der Jagd nach Punkten. 

(T. Moltzen, K. Neugebauer/br) 



Bewährte Idee toll umgesetzt: Break Ball 


' Installierung 

t 

Clear 

Hidem !Löscht Maus. 

Dim Stein(32,8) 

Dim Spieler$(lO),High$(lO) 

Get 0,380,639,383,Balken_loeschen$ ILöscht ganze 

Bildschirmbreite 

Deffill 1,1,1 lauf Balken-Höhe. 

Pbox 0,380,50,383 ISetzt Pbox zum Einlesen des 

Balkens. 

Get 0,380,50,383,Balken_setzen$ 'Einlesen des 

Balkens. 

Get 0,0,19,8,Stein_loeschen$ !Liest Leere Fläche ein. 
Cls 

Gosub Sprite_einlesen 

If Exist( "HIGH.OUT") =0 Then !Kontrolliert, ob 

High-Score Liste auf Disk, 
Open "0", #1, "HIGH.OUT" Iwenn nicht, dann Datei 

eröffnen, 

Close #1 

Open "I", #1, "HIGH.OUT" !und die 

For Z%=1 To 10 IHigh-Score Daten schreiben. 

High$(Z#)=51-Z# IHigh-Score wird auf 50 gesetzt. 
Spieler$(Z%) = "TK-Soft" 

Print #l,High$(Z$) 

Print #l,Spieler$(Z$) 

Next Z % 

Close #1 
Else 

Open "I", #1, "HIGH.OUT'!Die Liste besteht auf Disk, 


For Z%=1 To 10 lalso Daten lesen. 

Input #l,High*(Zg) 

Input #l,Spieler$(Z$) 

Next Z% 

Close #1 
Endif 

Gosub Copyright 
Gosub Mauer_aufbauen 
Gosub Start 

i 

' Hauptprogramm 

r 

Do 

Taste$=Inkey$ ILiest String ein. 

If Taste$=Chr$(32) Then ISpace-Taste gedrückt? 

Alert 0, "P a u s e I ",1, "weiter ",T% 

Endif 

If Taste$= "q" Or Tsate$="Q" Then 
Gosub Spielende 
Endif 

If Start?=l Then 
Gosub Start 
Start%=0 
Endif 

Gosub Bewege_balken 
Gosub Bewegungsrichtung 
Loop 

i 

1 Proceduren 


Punkte sammeln mit »Break Ball« 


ISoll Neustart erfolgen? 
ILoescht Neustart-Var. 

!Richtung des Balles. 
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Procedure Bewege_balken 
X#=Mousex 
If X#} 589 Then 
X#=589 
Endif 

If Demo=0 Then 

Put 0,380,Balken_loeschen$ 

Put X#,380,Balken_setzen$ IBalken auf neuer 

Position setzen. 

Mx#=X# !Merke-Var für Mausx. 

Else 

Put 0,380,Balken_loeschen$ 

Put Posx#-25,380,Balken_setzen$ IBalken auf 

neuer Position setzen. 

Mx#=0 

Endif 

Return 

r 

Procedure Bewegungsrichtung 
Local T#,A$ 

If Posx#> 631 Then IRechter Rand erreicht? 

Xx#=-Speed# 

Endif 

If Posx< 7 Then 'Linker Rand erreicht? 

Xx#=Speed# 

Endif 

If Posy#(37 Then 'Leiste oben erreicht? 

Yy#=Speed# 

Endif 

If (Posy#> =380 And (Posx#< =Mx# And Posx#> 

=Mx#+50) 

And Demo=0) Or (Demo=l And Posy#)=380) Then 
IBalken getroffen. 

If Posx#< Mx#+7 Or Posx#> Mx#+43 And Demo= 

0 Then IB-Rand getroffen. 

Yy#=-(Yy#+2) 

Else 

Yy#=-Speed# 

Endif 

Endif 

If Posy#> 390 Then IKontrolle ob Ball im Aus. 

Sprite Ball$,Posx#,399 

Dec Bai« !Ball#=Ball#-l. 

If Ball#> 0 Then ISolange noch Bälle 

A$="Wieder einer wegll " Ida sind,Meldung. 

Alert 0,A$,1, "So isses",T# 

Print At( 76,1); Bai« 

Gosub Einwurf I(Verhindert, daß Ball in der 

Mauer startetl) 

Else 

Gosub Spielende Isonst dieses. 

Endif 
Endif 

Add Posx#,Xx#+l 
Add Posy#,Yy# 

Vsync Iwartet auf Elektronenstrahlenrücklauf. 
Sprite Ball$,Posx#,Posy# ISetzt Ball. 

If Posy#< =l4l And Posy#> =70 Then 

lUntere & obere Stein-Grenze. 
Gosub Stein_erkennen 
Endif 
Return 

r 

Procedure Start 
Local « 


Ball#=5 

Punkte#=0 

Mauer_weg#=l 

Arrayfill Stein(),l IGesetzte Steine haben Var 1. 
If Star«=l Then 
Cls 
Endif 

Put 0,70,Mauer$ IZeichnet neue Mauer. 

Gosub Leiste 

Alert 0, "Soll ein Demo laufen?! I ",2, "jal nein",« 
If «=1 Then 
Demo=l 
Else 
Demo=0 
Endif ' 

Gosub Eingabe 
Gosub Einwurf 
Return 

1 

Procedure Leiste 
Start$=Ball$ 

Sprite Start$,570,14 
Line 0,20,639,20 
Line 0,19,639,19 
Print At(l,1);"Punkte : 0" 

Print At(21,l);"Highscore : 

Print At(45,l);"von : ";Spieler$(l) 

Print At(74,1); ": ";Bal« 

Return 

r 

Procedure Sprite_einlesen 

Let Ball$=Mki$(7)+Mki$(l4)-tMki$(0) 

Let Ball$=Ball$+Mki$(0)+Mki$(1) 

For I%=1 To 16 
Read Vorn,Hinten 

Let Ball$=Ball$+Mki$(Hinten)+Mlci$(Vorn) 

Next 1% 

Return 

r 

Procedure Mauer_aufbauen 
Local Zz#,Muster# 

For Zz#=70 To 133 Step 9 
Read Muster# 

Deffill 1,2,Muster# 

Pbox 0,Zz#,639,Zz#+8 
Next Zz# 

For Zz#=19 To 639 Step 20 
Line Zz#,70,Zz#,140 
Line Zz#+l,70,Zz#+l, 140 
Next Zz# 

Get 0,70,639,142,Mauer$ 

Return 

r 

Procedure Eingabe 
Local T# 

Do 

Fensterl$="Bitte Geschwindigkeit" 

Fenster2$="eingeben (1-9)." 

Gosub Fenster_bauen 
Input "Eingabe : ",Speed$ 

Speed#=Val (Speed$) 

Gosub Fenster_loeschen 

Exit If Speed#> =1 And Speed#< =9 lEingabe- 

Kontrolle. 

Alert 0, "Der Wert ist unerlaubt!! ",1, "0K",T# 


IZeichnet die Leisten- 
IBegrenzung oben. 
lAusgabe der Leiste. 
";High3S(l) 
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Loop 


Endif 

Inc Speed? 

»Erhöht Speed? um 1. 

Endif 

Return 


Return 

t 

Procedure Einwurf 


Procedure Stein_loesehen 

Local Z? 


Stein(Steinx#,Steiny#)=0 ILöscht Var für 

Sprite Ball$,570,14 

!Löscht Sprite. 

gesetzten Stein. 

For Z?=l To 13+Speed? 

IGibt kurzen Ton aus, 

Sprite Ball$,570,14 !Löscht Sprite. 

Gosub Bewege balken 

Ibis Ball erscheint. 

Put Steinx#*20,Steiny#*9+70,Stein_loeschen$ 

Sound 1,15,11,5,1 


!Löscht Stein. 

Next Z% 


Yy?=Yy?*(-l) lUmkehrung der Bewegungsrichtung. 

Sound 1,0,0,0,0 

!Sound aus. 

Sound l,15,9-Steiny#,2,5ISound bei Steinberührung. 

Posx?=Random(639) IZufalls Startx-Position. 

Sound 1,0,0,0,0 ISound aus. 

Posy?=150 

!Starty-Position. 

Add Punkte#,( 8 -Steiny#)*(Speed#-l) lErhöht Punkte. 

Yy?=Speed? 

!Geschwindigkeit. 

Print At(10,1);Punkte? 

Xx?=Speed? 

!Geschwindigkeit. 

If Punkte#=1152*Mauer_weg#*(Speed#-l) Then 

Return 

t 


IMuß die Mauer neu? 


Hepeat IDer Ball wird aus dem 

Procedure Fenster_bauen 


Add Posx#,Xx#+l IMauerbereich heraus- 

Dpoke Gintin,3 


Add Posy#,Yy# Ibewegt,damit er sich 

Dpoke Gintin+2,5 


Sprite Ball$,Posx#,Posy# Inicht in dieser beim 

Dpoke Gintin+4,5 


Until Posy?(50 Or Posy?) 160 INeusetzen befindet. 

Dpoke Gintin+6,5 


Arrayfill Stein(),l lAlle Steine wieder da. 

Dpoke Gintin+8,135 


Sprite Ball$,570,14 !Löscht Spite fürs 

Dpoke Gintin+10,130 


Mauersetzen. 

Dpoke Gintin+12,327 


Put 0,70,Mauer$ INeusetzen der Mauer. 

Dpoke Gintin+14,147 


Inc Mauer_weg? IVar für Neue-Mauer-Zähler. 

Gemsys 73 


Inc Ball# IBonus-Ball. 

Get 135 , 130 ,462,277,Fenster$ 

!Merke Feld unter dem 

Print At(76,l);Ball% IZeigt in der Leiste 

Fenster. 

Bälleanzahl an. 

Deffill 1,0,0 

IWeiß. 

Endif 

Pbox 135,130,462,277 

»Setze weiße Box. 

Return 

Box 138,133,459,274 

»Innerer Rahmen. 

T 

Print At(20,10);Fensterl$ 

!Ausgabestring. 

Procedure Spielende 

Print At(20,12);Fenster2$ 

!Ausgabestring. 

Local T? 

Print At(20,l4);Fenster3$; 

! Ausgabestring. 

Print At(76,l); "0"IZeigt in der Leiste 0-Bälle an. 

Print At(20,16);Fenster4$; 


Alert 0, "Spielende 1 ",1, "Schade ",T? 

Deftext 1,5,0,13 


Alert 0, "Noch ein Spiel?l ", 1 , "Jal Nein",Ende? 

Text 232,157,Ftext$ 


Gosub High_score 

Ftext$="" 


If Ende?=2 Then 

Fenster3$="" 


If Demo=l Then 

Fenster4$="" 


Open "U", #1, "HIGH.OUT" ISpeichert den 

Return 


High-Score ab. 

r 


For Z?=l To 10 

Procedure Fenster_loeschen 


Print #l,High?(Z?) 

Put 135 , 130 ,Fensters 

ISetzt gemerktes Feld. 

Print #l,Spieler$(Z?) 

Dpoke Gintin,5 

* 

Next Z? 

Dpoke Gintin+2,5 


Close #1 

Dpoke Gintin+4,5 


Endif 

Dpoke Gintin+6,5 


End 

Dpoke Gintin+8,135 


Endif 

Dpoke Gintin+10,130 


Start?=l ISetzt Neustart-Var. 

Dpoke Gintin+12,327 


Return 

Dpoke Gintin+14,147 


r 

Gemsys 74 


Procedure High_score 

Return 

t 


Local T?,W? 

- 

If Punkte?> High?(10) And Demo=0 Then 

Procedure Stein_erkennen 


ILiegt neuer 

Steinx?=Posx?/20 

!Errechnet eventuelle 

High-Score vor, 

Steiny?=(Posy?-70)/9 

»Steinposition. 

Demo=l 

If Stein?> =0 And Steinx?< 32 

Do Idann Namen 

If Stein(Steinx#,Steiny#)=l Then 

Fensterl$="Namen (max. 10 Zeichen) " leingeben. 


IStein noch da, dann 

Fenster2$="eingeben!" 

Gosub Stein_loeschen 

Igehe zum Löschen. 

Punkte sammeln mit »Break Ball« 
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Gosub Fenster_bauen 

Return 

Input "Eingabe : ",Spieler$ 

t 

Gosub Fenster_loeschen 

Procedure Copyright 

Exit If Len(Spieler$)<=10 'Kontrolle ob 

Ftext$="Break-Ball" 

Name zu lang 

Fensterl$="Das Spiel Version 1.2 von" 

Alert 3, "Zu lang! ",1, "0K",T% 

Fenster2$="Kai Erich Neugebauer & Thomas Moltzen" 

Loop 

Fenster3$="wurde in GfA-Basic V2.0 programmiert." 

Repeat IBerechnet Position des 

Fenster4$=Chr$(l89)+" TK-Soft vom 

Inc U% IScores in der Liste. 

24.Dez.1986 in Hamburg." 

Until Punkte^> High$(W$) Or W#=10 

Gosub Fenster_bauen 

For Zz%=9 To W% Step -1 !Verrückt die unteren 

Void Wait=Gemdos(l) !Wartet auf Tastendruck. 

High%(Zz%+l)=High%(Zz%) IScores um jeweils 

Gosub Fenster_loeschen 

Spieler$(Zz%+l)=Spieler$(Zz$) leine Position 

Fenster3$="" 

tiefer. 

Return 

Next Zz% 

t 

High%(W$)=Punkte% !Setzt neuen Score an 

' Spritedaten für den Ball 

Spieler$(W$)=Spieler$ !seine Position. 

f 

Endif 

Data 0,0,960,0,4080,0,8184,0,12412,3968,15868,512, 

Cls 

32254,512,32110,656 

Deftext 1,9,0,32 !Ausgabe der High-Score Liste. 

Data 32094,672,32574,192,16220,160,16236,144,8184, 

Text 110,40,"HIGH-SCORE" 

0,4080,0,960,0,0,0 • 

Deftext 1,0,0,13 

f 

For Z%=1 To 10 

' Data's für die Mauer-Füllungen 

Print At(20,3+2*Z%);"Name : ";Spieler$(Z$) 

Print At(40,3+2*Z$);"Score : ";High#(Z$) 

Data 7,6,5,4,3,2,1,15 

Next Z% 

Void Wait=Gemdos(l) !Wartet auf Tastendruck. 

Punkte sammeln mit »Break Ball« (Schluß) 


Amiga-Public-Domain-Software 

★ ★ ★ Taifun-Disks ★ ★ ★ 

Weltneuheit - e xklus iv - Weltneuheit - exklusiv 

Taifun-Disks: Auslese von über 300 Public-Domain-Disks! Nur 
die wirklich besten Programme erfüllten den Qualitätsanspruch 
für die Taifun-Disks! In mühevoller Kleinarbeit haben wir es 
geschafft: 

Taifun: Public-Domain-Software der Spitzenklasse! 

Inhalt der 30 Taifun-Disks: Spiele, Anwendungen, Demos, 
Programmiersprachen, DFÜ, Mandelbrot, Musik u.v.a. Die 30 
Taifun-Disks sind nur als Programmpaket zu beziehen: 

DM 180,- gegen V-Scheck — DM 184,- bei Nachnahme 


Stefan Ossowski - 02 01/7887 78 - Veronika s tr.33,430 0 Essen 1 
Katalogdisk mit Kurzbeschreibung von über 300 Public-Domain- 
Disketten gegen DM 5,- (V-Scheck/Briefmarken) anfordern! 


AMIGA-LAUFWERK 500/1000/2000 

— NEC 1036A 

— 100% kompatibel / 880 KB 

— 3,5-Zoll-Slimline 

— Metallgehäuse (AMIGA-Farbe) 0^0 

— Anschlußfertig L^IVI 

NEC 1036A 259,- DM 

AMIGA 1000 SPEICHERERWEITERUNG (INTERN) 

— 4 MB Speichererweiterung 

— variable Bestückung (512 KB, 1, 2, 4 MB) 

— batteriegepufferte Echtzeituhr 

— Fast-RAM (no Waitstaits) ~7A O 

— 1 MB bestückt f J/j“ tJiWl 

Leerplatine m. Bestückungsplan 170,- DM 

MICHAEL KRÖNING Computersysteme 

Deichsberg 2 • 4790 Paderborn • Telefon 05254/69369, ab 16.00 Uhr 

Versand per Nachnahme! 



ATARI ST DISKETTENLAUFWERKE 354" 

Anschlußfertig, Atari Normstecker, Disklaufwerk und Netzteil in einem 
Gehäuse, NEC-Laufwerke zu allen ST-Programmen kompatibel. 

Einzellaufwerk: 720 KByte formatiert 445,— DM 
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BS-Plussystem a. Anfrage 
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AMIGA LW. Anschlußfertig abschaltbar Metallg. beige Test in 5/87 349,— 

Amiga 5.25 Zoll Lw. 498,— St 5.25 Zoll 498,— 40/80 Track Amiga Uhr 99,— 
Amiga 2000 Computer 2498,— PC Karte Amiga 2000 1198,— Lw. A2000 280,— 
AMIGA 500 Computer 1148,— HF Modulator 79,— 512 KB Erweit. A500 289,— 
ST 1040 Computer inkl. SM 124 Mon. 1600,— St. 520STM mit Maus 580,— NEC 
P6 Drucker 1198,— Nec P7 A3 1598,— NEC P6 Color deut. Vers. 1598,— STAR 
NL 10 deut. Vers. 645,— Panasonic 1080 Drucker 530,— Kabel 25,— Freesoftw. 
Disk Amiga 10r— Atari 8,— inkl. Disk Info anfordern. Liste kostenlos. Disk 1DD So¬ 
ny 30,— 2DD No Name 33,— 2DD Nashua 36,— Andere Prod. auf Anfrage. 
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GEM: Mit spitzer Feder 
selbst gezeichnet 


A m Anfang der Slider-Program- 
mierung stellt sich die Frage, was 
ein »Schieber« (»Slider«) eigent¬ 
lich ist und welche Funktion er hat. Das 
läßt sich am einfachsten an einem Bei¬ 
spiel aus der Textverarbeitung erklären. 
Angenommen man bearbeitet einen Text 
mit 1000 Zeilen Länge mit »Ist Word 
plus«. Es ist ganz klar, daß nur ein klei¬ 
ner Teil dieses recht langen Textes auf den 
Bildschirm paßt. Bei Ist Word plus sind 
dies genau 20 Zeilen. Der Rest ist zwar im 
Speicher vorhanden, aber momentan 
nicht sichtbar. Der gesamte Text hat also 
die Dokumentshöhe 16000 Pixel (1000 
Zeilen mit je 16 Pixeln pro Zeile), die Hö¬ 
he des sichtbaren Bereiches (Arbeitsbe¬ 
reiches), das sind die 20 Zeilen, die man 
gerade auf dem Bildschirm sieht, ist 320 
Pixel hoch. (Die Begriffe »Dokuments¬ 
höhe« und »Arbeitsbereichshöhe« sind 
im zweiten Kursteil definiert.) 

Das Verhältnis des sichtbaren Teils des 
Textes zur Gesamtgröße des Dokuments 
ist also 1/50 (20/1000). Dieses Verhältnis 
spiegelt sich auch in der Größe eines 
Schiebers wider. Dabei geht man davon 
aus, daß der Rollbalken die Dokuments¬ 
größe und der Schiebergröße die Größe 
des Arbeitsbereiches repräsentiert. Das 
Verhältnis der Schiebergröße zur Ge¬ 
samtgröße des Rollbalkens ist demnach 
• gleich dem Verhältnis des Arbeitsberei¬ 
ches zur Dokumentsgröße. Mit anderen 
Worten gibt die Schiebergröße an, wie¬ 
viel des Dokuments in Relation zur Do¬ 
kumentsgröße sichtbar ist. Es gilt also: 


Schiebergröße = 
Rollbalkengröße 

Größe des Arbeitsbereiches 
Dokumentsgröße 

Für die Schiebergröße gilt somit 

Schiebergröße = 

Größe des A rbeitsber. x Rollbalkengröße 
Dokumentsgröße 


Diese Formel enthält neben der Schie¬ 
bergröße auch noch die des Rollbalkens 
als Unbekannte. Da die Rollbalkengröße 


(Teil 5) 

In diesem vorletzten Kurs¬ 
teil zur Fensterverwaltung 
geht es um die Program¬ 
mierung der Schieber. Sie 
lernen die Bedeutung, 
Funktion und Programmie¬ 
rung dieser sehr nützlichen 
und praktischen Fenster- 
Randelemente kennen. 

an die Fenstergröße gebunden ist — sie 
ändert sich mit den Fenstermaßen — 
müssen wir eine einheitliche Basis für 
diese Größe schaffen. Die GEM-Ent- 
wickler legten deshalb fest, daß der Roll¬ 
balken immer den Wert 1000 haben soll. 
Setzt man ihn in die obige Formel ein, er¬ 
hält man 

Schiebergröße = 

Größe des Arbeitsbereiches x 1000 
Dokumentsgröße 

Nach Einsetzen der Werte aus dem 
obigen Beispiel erhalten Sie für die 
Schiebergröße den Wert 320 x 1000/ 

Leider ist uns im zweiten Kursteil 
ein Fehler unterlaufen, den wir kor¬ 
rigieren müssen. Die Variablen 

»x_doc_pos« (»DocPosX«) und 

»y_doc_pos« (»DocPosY«) enthal¬ 

ten nicht die Position des Cursors im 
Dokument, sondern die Dokument¬ 
position der Daten, die in der linken 
oberen Fensterecke dargestellt wer¬ 
den. 

Aus Kompatibilitätsgründen zum 
Megamax-C-Compiler mußten wir 
die Funktion »exitO« (»ExitO«) in 
»desktopO« (»DesktopO«) umbe¬ 
nennen. Auch wurden die Module 
»windlib« und »windout« modifi¬ 
ziert. Die Updates sind bei der Redak¬ 
tion erhältlich. 


16000 = 20. Damit ist aber nicht gesagt, 
daß der Schieber immer 20 Pixel hoch ist. 
Der Wert bezieht sich auf eine absolute 
Rollbalkengröße von 1000. Die Umrech¬ 
nung dieser relativen Schiebergröße in 
die absolute Größe auf dem Bildschirm 
nimmt das GEM automatisch vor, da die 
Größe des Fensters dabei eine wichtige 
Rolle spielt. Streng genommen hätten 
wir also die Rollbalkengröße auf dem 
Bildschirm noch mit in die Rechnung 
einbeziehen müssen. 

Zusammenfassend kann man sagen, 
daß die Größe des Rollbalkens immer 
den Wert 1000 hat. Die Schiebergröße be¬ 
zieht sich immer auf die Größe des Roll¬ 
balkens. Die Umrechnung in absolute 
Koordinaten auf dem Bildschirm über¬ 
nimmt dabei das GEM. Im obigen Bei¬ 
spiel hatte die Schiebergröße den Wert 
20. Die Frage ist nun, welchen Wert sie 
minimal beziehungsweise maximal an¬ 
nehmen kann. 

Wenn die Schiebergröße maximal (das 
ganze Dokument ist dann im Fenster 
sichtbar) ist, entspricht die Größe des 
Arbeitsbereiches der Dokumentsgröße. 
Mathematisch kürzen sich diese beiden 
Werte in der Formel weg. Die Schieber¬ 
größe kann daher maximal den Wert der 
Rollbalkengröße, also 1000 annehmen. 
Allerdings muß man dann dafür sorgen, 
daß die Dokumentsgröße nie kleiner als 
die Arbeitsbereichsgröße ist. Dieser Son¬ 
derfall wird aber in »windlib« abgefan¬ 
gen. Die minimale Größe strebt gegen 
null, da das Verhältnis zwischen der Grö¬ 
ße des Arbeitsbereiches und der Doku¬ 
mentsgröße möglichst groß sein muß. In 
der obigen Formel ist es notwendig, den 
Grenzwert für die Größe des Arbeitsbe¬ 
reiches gegen null beziehungsweise die 
Dokumentsgröße gegen unendlich zu be¬ 
stimmen. In der Praxis kann die Schie¬ 
bergröße Werte von eins bis tausend an¬ 
nehmen. Ein kleinerer Minimal-Wert ist 
für normale Anwendungen unreali¬ 
stisch, da dazu die Dokumentsgröße um 
mehr als das Tausendfache größer sein 
muß als die des Arbeitsbereiches. 

Bislang sprachen‘wir nur allgemein 
von »Größen«, ein Fenster hat aber je¬ 
weils eine für das Wort »Größe« einzu¬ 
setzende Breite und Höhe. Die Berech¬ 
nungsformel sieht unter Verwendung der 
Variablennamen von »windlib« dann 
folgendermaßen aus: 
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Berechnung der Schiebergrößen in C: 
(die Variablen sind Komponenten der 
»wind_para[]«-Struktur) 

, , work_koor.h x 1000 

h_slider = - 

doc_height 

(vertikale (Schiebergröße) 


.., work_koor.w x 1000 

w_slider = - 

doc_width 

(horizontale Schiebergröße) 


Berechnung der Schiebergrößen in 
Modula-2: 

(die Variablen sind Komponenten des 
Records »WindPara«) 


T . , WorkKoor.h x 1000 

ShderHeight = - 

DocHeight 

(vertikale Schiebergröße) 


Slider Width = 


WorkKoor.w x 1000 
DocWidth 


Bei diesen Rechnungen sind die ver¬ 
wendeten Datentypen von großer Bedeu¬ 
tung. Die Schiebergrößen »h_slider« 

und »w_slider« sind 16-Bit-Integerva- 

riablen. Die Dokumentsgrößen »doc_ 

width« und »doc_height« müssen vom 

Datentyp »LONGCARD« sein. Auch 

die Termen »work_koor.w x 1000« und 

»work_koor.h x 1000« sprengen den 

Rahmen einer 16-Bit-Zahl schon bei ei¬ 
ner Arbeitsbereichshöhe beziehungswei¬ 
se -breite von 66. Es sind also »Castings« 
(»Datentypumwandlungen«) erforder¬ 
lich, um die Berechnungen auch mit gro¬ 
ßen Zahlen ordnungsgemäß vollziehen 
zu können. 

Dazu setzen wir die Arbeitsbereichs¬ 
größe auf »LONGCARD« (ich spreche 
wieder von Größe, um den Fall nur ein¬ 
mal durchexerzieren zu müssen). Das 
Produkt aus dieser Größe und 1000 ist 
ein 32-Bit-Wert, so daß sich einfach 
durch die Dokumentsgröße dividieren 
läßt. Dabei führen wir übrigens eine 
Integer-Division (»Integer« im Sinne 
von »ganzzahlig«) ohne Runden durch, 
da eine Rundung hier keine bemerkbaren 
Vorteile ergibt. Den Quotienten wandelt 
man abschließend noch in einen 16-Bit- 
Integer-Wert, um ihn an die Schieber¬ 
größe enthaltende Variable zu überge¬ 
ben. 

Die Schiebergröße läßt sich vom An¬ 
wender nur durch Ändern der Fenster¬ 
oder der Dokumentsgröße verändern 
und dient nur zur Veranschaulichung der 
Größe des Arbeitsbereiches in Relation 
zur Gesamtgröße des Dokuments. 

Viel nützlicher ist dagegen die »Schie¬ 
berposition«, die der Anwender eines 
Programmes selbst gezielt manipulieren 
kann. 


Man muß sich erst einmal die Bedeu¬ 
tung der Schieberposition innerhalb des 
Rollbalkens verdeutlichen. Sie gibt die 
relative Position des Arbeitsbereiches im 
Gesamtdokument an. Dazu ist festge¬ 
legt, daß die Positionen ganz oben und 
ganz links den Wert null und die Positio¬ 
nen ganz unten und ganz rechts den Wert 
1000 besitzen. Diese Werte passen also 
zur »Größe« des Rollbalkens. 

Allerdings braucht man einen Bezugs¬ 
punkt auf dem Schieber, um zu wissen, 
ob sich die Positionen beispielsweise 
auf die obere Kante, Mitte oder untere 
Kante des Schiebers beziehen. Da sich 

»x_doc_pos« und »y_doc_pos« auf 

die obere linke Fensterecke beziehen, ha¬ 
ben wir als Bezugspunkt die obere Kante 
des Schiebers gewählt. 

Stellen wir nun eine erste Formel auf, 
die die Schieberposition in Abhängigkeit 
von der Position des Arbeitsbereiches im 
Gesamtdokument berechnet. 

Schieberposition 

Rollbalkengröße 

Dokumentenposition 
Dokumentsgröße — Arbeitsbereichsgröße 

Der Nenner des rechten Terms fällt am 
ehesten auf. Hier spiegelt sich die oben 
angeführte Relation auf den oberen be¬ 
ziehungsweise linken Rand des Schiebers 
wider. Mit der Darstellung des Anfangs 


eines Dokumentes hat die obere linke 
Ecke des Fensterinhalts die Position 
(0/0). Soll der Computer den Schluß des 
Dokumentes anzeigen, ist die Position 
der linken oberen Ecke des Fensterinhalts 
im Dokument gleich der Dokuments¬ 
breite (-höhe) abzüglich der Arbeitsbe¬ 
reichsbreite (-höhe). Da sich die letzte 
Zeile des Dokumentes am unteren Fen¬ 
sterrand befindet, muß man die oben ge¬ 
schilderte Subtraktion durchführen. 

Für die Rollbalkengröße gilt der Wert 
1000. Um die Schieberposition zu be¬ 
rechnen, muß man die Formel nach 
»Schieberposition«, für die Dokuments¬ 
position nach »Dokumentsposition« 
auflösen (Bild 1). 

Bei der Berechnung der Dokuments¬ 
position ist zu beachten, daß die berech¬ 
nete Position für die obere linke Fenster¬ 
ecke gilt. Transformiert für unseren An¬ 
wendungszweck lauten die Formeln fol¬ 
gendermaßen (Bild 2 und Bild 3): 

Formeln in C: 

(die Variablen sind Komponenten des 
Records »wind_para[]«) 

Formeln in Modula-2: 

(die Variablen sind Komponenten des 
Records »WindPara«) 

Bei der Berechnung der Schieberposi¬ 
tionen ist wichtig, daß der Nenner, das 
heißt »Dokumentsgröße - Arbeitsbe¬ 
reichsgröße« größer null bleibt, da in die¬ 
sem Fall eine »Division durch Null«-Trap 
ausgelöst wird. Diesen Sonderfall muß 
man daher abfangen. 


Schieberposition = 


Dokumentsposition x 1000 
Dokumentsgröße — Arbeitsbereichsgröße 


Dokumentposition .= 


Schieberposition x (Dokumentsgr. — Arbeitsbereichsgr.) 
1000 


Bild 1. Die Formel zur Berechnung der Schieber- und 
Dokumentsposition 


horizontale Schieberposition = 


x_doc_pos x 1000 

doc_width - work_koor.w 


vertikale Schieberposition = 


y_doc_pos x 1000 

doc_height - work_koor.h 


x_doc_pos = 


y_doc_pos = 


horiz. Schieberposition x (doc_width-work_koor.w) j 

1000 


vertik. Schieberposition x (doc_height-work_koor.h) 

1000 


Bild 2. Formeln zur Schieberrechnung in C 
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DocPosX x 1000 

horizontale Schieberposition = £) oc width - WorkKoor.w 


vertikale Schieberposition = 


DocPosY x 1000 


DocHeight - WorkKoor.h 


DocPosX = 


horizontale Schieberposition x (DocWidth-WorkKoor.w) 


DocPosY = 


1000 


vertikale Schieberposition x (DocHeight-WorkKoor.h) 


1000 


Bild 3. Die Schieberberechnung in Modula-2 


Auch bei diesen Formeln spielt das 
»Casting« eine große Rolle. Die Vorge¬ 
hensweise haben wir schon schon bei der 
Berechnung der Schiebergrößen kennen¬ 
gelernt. Sie ist leicht auf die Positionsbe¬ 
stimmung übertragbar. Die fertig geca- 
steten Formeln findet man in den 
Sourcecodes. 

Bislang haben wir nur die reine Theo¬ 
rie besprochen und gezeigt, was ein 
Schieber ist und wie man die Schieberpo¬ 
sitionen in für ein Programm relevante 
Werte umwandeln kann. Nun ist es an 
der Zeit, diese Formeln praktisch einzu¬ 
setzen. Im ersten Kursteil ging es um 

die AES-Funktionen »wind_get()« und 

»wind_set()«. Einige Rück- bezie¬ 

hungsweise Übergabeparameter betref¬ 
fen auch die Behandlung von Schiebern. 
Deren Rück- beziehungsweise Übergabe¬ 
werte liegen im Bereich von null bis 1000. 
Mit diesen Grundkenntnissen kann man 
nun die die Schieberbehandlung betref¬ 
fenden Hilfsfunktionen implementieren. 
Sie dienen zur Umrechnung und Bestim¬ 
mung der einzelnen Schiebergrößen. Im 
folgenden finden Sie eine Auflistung. 

set_slider_size(), 

SetSliderSize() 

Neusetzen der Schiebergrößen. 
Aufruf: 

set_slider_size(wind_handle); Set- 

SliderSize(WindHandle); 

Parameterbeschreibung: wind— 

handle, WindHandle: Handle des Fen¬ 
sters, dessen Schiebergrößen man ändern 
will. 

Datentyp: INT, INTEGER 

Beschreibung: Berechnen der neuen 
Schiebergröße und Überprüfen, ob die 
Werte größer als 1000 sind, da in diesem 
Fall die Dokumentsgröße kleiner als die 
Arbeitsbereichsgröße ist. Tritt der Fall 
ein, wird die entsprechende Schiebergrö¬ 
ße auf den Wert 1000 gesetzt. Jetzt kann 


man die neuen Schiebergrößen mit 

»wind_set()« GEM mitteilen und die 

Daten in »wind_para[]« kopieren. 

set_pos_slider(), SetSliderPos() 
Ändern der Schieberposition. 

Aufruf: 

set_pos_slider(wind_handle);SetSli- 

derPos(WindHandle); 

Parameterbeschreibung: 

wind_handle, WindHandle: Window- 

Handle des Fensters, dessen Schieber neu 
zu setzen ist. 

Datentyp: INT, INTEGER 

Beschreibung: Um Schreibarbeit zu 
ersparen und die Arbeitsgeschwindigkeit 
zu erhöhen, definiert man am Anfang 
dieser Funktion Hilfsvariablen mit der 
Breite und der Höhe des Arbeitsberei¬ 
ches. Anschließend erfolgt eine Untersu¬ 
chung, ob der oben genannte Sonderfall 
(Dokumentsgröße gleich Arbeitsgröße) 
eintritt. Falls die Dokumentsgröße aber 
ungleich der Arbeitsbereichsgröße ist, 
läßt sich die Schieberposition berechnen. 
Zum Schluß teilt man die neuen Positio¬ 
nen dem GEM über »wind_set()« mit 

und speichert sie in »wind_para[]«. 

get_new_positions(), 
GetNewPositions() 

Diese Funktion ermittelt die Position 
der oberen linken Fensterecke im Doku¬ 
ment. 

Aufruf: 

get_new_positions(wind_handle); 

GetNewPositions(WindHandle); 

Parameterbeschreibung: 

wind_handle, WindHandle: Window- 

Handle des Fensters, in dem sich das 
Dokument befindet, dessen Position zu 
ermitteln ist. 

Datentyp: INT, INTEGER 

Beschreibung: Diese Funktion arbei¬ 
tet umgekehrt zur vorherigen und ermit¬ 
telt zuerst die Schieberposition mit 
»wind_get()«. 


Anschließend erfolgt die Berechnung 
der Positionen und ein Eintrag in die 

Funktion »wind_para[]«. 

In den nächsten Folgen behandeln wir 
die Event-Library und lösen das Rätsel 
um »handle_wind()«, die Steuerfunk¬ 

tion von »windlib«. Wichtig ist im Au¬ 
genblick nur, daß »handle—wind()« bei 
folgenden »Ereignissen« bezüglich der 
Schieber aufgerufen wird. 

— Bewegen eines der beiden Schieber 
durch »Draggen« an eine neue Position. 

— Anklicken eines der vier Rollpfeile 

— Anklicken eines grauen Bereiches ei¬ 
nes Rollbalkens 

Folgende Funktionen arbeiten diese 
Ereignisse ab: 

horiz_wind_slide(), 

SlideWindHoriz() 

Reaktion auf Betätigung des horizon¬ 
talen Schiebers. 

Aufruf: 

horiz_wind_slide(wind_handle,slid¬ 
er_pos); SlideWindHoriz(WindHand- 

le,SliderPos); 

Datentypen: INT, INTEGER 
Parameterbeschreibung: 

wind_handle, WindHandle: Window- 

Handle des Fensters, von dem man den 
Schieber bewegt hat. 

slider_pos, SliderPos: Neue horizon¬ 

tale Schieberposition. 

GEM übergibt diese Position. 

Beschreibung: Der Benutzer hat den 
horizontalen Schieber entweder nach 
rechts oder nach links geschoben. 

»handle_wind()« ruft die Funktion auf 

und übergibt neben dem Window- 
Handle die neue horizontale Schieber¬ 
position. Nun ermittelt die Software die 
neue horizontale Position im Dokument, 

speichert sie in »wind_para[]«, und 

setzt die neue Position des Schiebers mit 

»wind_set()«. Der letzte Schritt ist 

das Neuzeichnen des kompletten Bild¬ 
schirminhalts mit »full_redraw()«. 

vert_wind_slide(), 

SlideWindVert() 

Reaktion auf Betätigung des vertika¬ 
len Schiebers. 

Aufruf: 

vert_wind_slide(wind_handle,slider- 

_pos); SlideWindVert(WindHandle, 

SliderPos); 

Parameterbeschreibung: 

Datentypen: INT, INTEGER 

wind_handle, WindHandle: Window- 

Handle des Fensters, dessen Schieber be¬ 
tätigt wurde, slider_pos, SliderPos: 

Neue vertikale Schieberposition. 

Bemerkung: Der Benutzer hat den 
vertikalen Schieber entweder nach oben 
oder unten bewegt. Die Behandlung die- 
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ses Ereignisses ist synonym zu 
»horiz_wind_slide()«. 

scroll_wind(), ScrollWind() 

Scrollen des Fensterinhaltes. 

Aufruf: 

scroll_wind(wind_handle,kind); 

ScrollWind(WindHandle,Kind); 

Parameterbeschreibung: 

Datentypen: INT, INTEGER 

wind_handle, WindHandle: Window- 

Handle des Fensters, dessen Bildschirm¬ 
inhalt zu scrollen ist. 
kind, Kind: Art des Scrollens. 

Folgende Funktionen stehen zur Ver¬ 
fügung: 

0, WA_UPPAGE, PageUp: 1 Seite nach 
oben 

1, WA_DNPAGE, PageDown: 1 Seite 
nach unten 

2, WA_UPLINE, LineUp: 1 Zeile nach 
oben 

3, WA_DNLINE, LineDown: 1 Zeile 

nach oben 

4, WA_LFPAGE, PageLeft: 1 Seite 
nach links 

5, WA_RTPAGE, PageRight: 1 Seite 

nach rechts 

6, WA_LFLINE, ColumnLeft: 1 Spalte 

nach links 

7, WA_RTLINE, ColumnRight: 1 
Spalte nach rechts 

Bemerkung: Diese Funktion behan¬ 
delt acht verschiedene Ereignisse. Diese 
Ereignisse sind das Anklicken eines der 
vier Rollpfeile oder eines grauen Berei¬ 
ches des Rollbalkens. Dabei scrollt man 
immer eine bestimmte Anzahl Pixel in 
die entsprechende Richtung. Die Pixel¬ 
zahl läßt sich mit »h_scroll« und 

»w_scroll« in »wind_para[]« festle¬ 
gen. Ein sinnvoller Wert für »h_scroll« 

bei einer Textverarbeitung ist beispiels¬ 
weise 16. Es würde dann immer um 16 Pi¬ 
xel, das heißt ein ganzes Zeichen, nach 
oben oder unten gescrollt. 

An dieser Stelle zeigt sich, wie leicht 
man »windlib« an die verschiedensten 
Anwendungen anpassen kann, da die 
Schrittweite beim Scrolling frei wählbar 
ist. 

Falls der Benutzer den grauen Bereich 
eines der beiden Rollbalken angeklickt 
hat, ist es wichtig zu wissen, ob sich der 
angeklickte Bereich oberhalb (links) 
oder unterhalb (rechts) vom Schieber be¬ 
findet. Daran erkennt das GEM, in wel¬ 
che Richtung zu scrollen ist. 

Bei Anklicken des grauen Bereiches 
soll der Bildschirminhalt bei normalen 
Anwendungen eine Seite weiter rollen. 
Auf einer »Seite« stehen so viele Daten, 
wie momentan im Fenster sichtbar sind. 
Im Dokument ist die Größe einer Seite 
also gleich der Größe des Arbeitsberei¬ 



ches. Es ist sinnvoll, die letzte vorher 
sichtbare Zeile (Spalte) mit anzuzeigen, 
wie beispielsweise bei »Ist Word plus«. 
Man behält dadurch leichter den Über¬ 
blick über das Dokument. Daher ist es 
notwendig, um eine Bildschirmseite ab¬ 
züglich der einen Zeile (Spalte) weiterzu¬ 
blättern. 

Doch nun zur Implementierung in 
»windlib«. Aktiviert man eines der oben 

genannten Felder, übergibt »handle_ 

wind()« in »kind«, welches der Fenster- 
Randelemente aktiv ist. Man landet so 
zwangsläufig in einer großen »CASE«- 
Abfrage, in der in Abhängigkeit von 
»kind« die Berechnung der neuen Doku¬ 
mentspositionen erfolgt. Die Behand¬ 
lung der Rollpfeil-Ereignisse ist einfach, 
da man von der Dokumentsposition nur 
den entsprechenden Scroll-Wert subtra¬ 
hiert (addiert). Bei den Rollbalken- 
Ereignissen ist die Sache etwas kompli¬ 
zierter. 

Kompliziertes vereinfacht 

Wir haben oben gesagt, daß mit dem 
Anklicken des grauen Bereiches eines 
Rollbalkens eine Seite in die entsprechen¬ 
de Richtung zu bewegen ist. Rechnerisch 
subtrahiert (addiert) man dabei zuerst 
die Arbeitsbereichsgröße von der Doku¬ 
mentsposition. Man hat die Dokuments¬ 
position auf diese Weise um genau eine 
Seite verschoben. Anschließend addiert 
(subtrahiert) man eine Scrollweite, um zu 
erreichen, daß vom ursprünglichen Bild¬ 


schirminhalt noch eine Zeile (Spalte) 
sichtbar ist. 

Nach der Berechnung der neuen Do¬ 
kumentsposition erfolgt eine Überprü¬ 
fung, ob die neue Position den vorgese¬ 
henen Bereich nicht unter- oder über¬ 
schreitet. Dies ist bei einem Scrollen über 
den rechten Dokumentrand der Fall. 
Praktisch tritt so etwas nur bei der Be¬ 
handlung der Rollpfeile auf. So kann der 
Anwender den »Rollpfeil unten« betäti¬ 
gen, obwohl er sich schon am Ende des 
Dokuments befindet, »windlib« sorgt 
für das Abfangen derartiger »Bereichs¬ 
überschreitungen«. 

Probleme treten bei der Abfrage des 
Sonderfalles »neue Dokumentsposition 
kleiner als Null« auf. Dies kennzeichnet 
ein Unterlaufen des Dokumentanfangs. 
Bei Compilern, die den Datentyp »un- 
signed long« oder »LONGCARD« nicht 
besitzen, erfolgt lediglich die Überprü¬ 
fung, ob die neue Dokumentsposition 
kleiner als null, also negativ, ist. Compi¬ 
ler, die einen solchen Datentyp beinhal¬ 
ten, erlauben diese einfache Abfrage 
nicht, da Kardinalzahlen nie negativ 
sind. Wird daher eine Dokumentsposi¬ 
tion negativ, so ist sie für die Software 
statt dessen sehr groß und positiv. So et¬ 
was kann man nur mit Hilfsvariablen 
abfangen. Zu Beginn der Funktion 

»scroll_wind()« erfolgt eine Sicherung 

der alten Dokumentsposition. Bei der 
Abfrage des Sonderfalls erfolgt nur noch 
eine Untersuchung, ob die neue Position 
größer als die alte ist. Allerdings darf die¬ 
se Fallunterscheidung nur dann erfolgen, 
wenn einer der beiden die Dokuments¬ 
position verkleinernden Rollpfeile akti¬ 
viert ist. In der C-Source sind beide Fälle 
(»unsigned long« implementiert oder 
nicht) vorhanden. Mit Hilfe von Kom¬ 
mentarklammern wird der unzutreffen¬ 
de Fall ausgeklammert. Wer also in sei¬ 
nem Compiler diesen Datentyp imple¬ 
mentiert hat, der braucht nur die Kom- 
mentarklammern umzusetzen. Am Ende 
der Funktion »scroll_wind()« setzt die¬ 

se die Schieber neu und erneuert den 
kompletten Bildschirminhalt. 

Normalerweise ruft »manuell_wind« 

solche Funktionen auf. Der Program¬ 
mierer braucht sich daher nicht um die 
Schieberverwaltung zu kümmern. Da es 
aber manchmal nützlich sein kann, 
Funktionen zur Schieberbehandlung di¬ 
rekt aufzurufen, haben wir auch die 
Hilfsfunktionen exportiert. 

In der nächsten Ausgabe der 68000er 
zeigen wir Ihnen, wie man die Daten in 
Abhängigkeit von den Schiebern auf 
dem Bildschirm darstellt, also wie die 
Datenausgabe in die Fenster erfolgt. 

(Sven Krüppel/br) 
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Die sieben Stufen zum 
digitalen Filter 


Mit diesem Grundlagen- 
Diskurs wollen wir Sie in 
die löge versetzen, digita¬ 
le Filter selber zu berech¬ 
nen und auf Ihrem Com¬ 
puter zu realisieren. Au¬ 
ßerdem wollen wir die da¬ 
hinter stehenden theoreti¬ 
schen Zusammenhänge 
anschaulich machen. 

A -D- und D-A-Wandler (Analog- 
Digital- oder Digital-Analog- 
Wandler) gibt es auf dem Com¬ 
putermarkt für die verschiedensten An¬ 
wendungszwecke. Sei es, daß man einen 
Ton digitalisieren möchte oder ein Vi¬ 
deobild in digitalisierter Form auf einer 
Diskette speichert. Der A-D-Wandler 
macht so etwas möglich. Dennoch ist 
sich der Benutzer eines solchen Wand¬ 
lers, gleichgültig ob er diesen an einem 
Amiga, Atari ST oder QL betreibt, mei¬ 
stens nicht bewußt, welche phantasti¬ 
schen Manipulationen digitalisierter In¬ 
formationen ihm offenstehen. Schließ¬ 
lich sind die durch A-D-Wandlung erhal¬ 
tenen abstrakten Zahlenwerte nichts an¬ 
deres als Repräsentanten einer ehemals 
analogen Information. Die gleichen Ton¬ 
verfremdungen, die der Hi-Fi-Spezialist 
an seiner Anlage mit den Klangreglern 
vornimmt, um den Klang zu variieren, 
erreicht der Computerspezialist durch 
Ändern der digitalisierten Daten. Ge¬ 
nauso wie Töne kann man aber auch ein 
digitales Bild »filtern« und verändern. 
Dabei ist man frei in der Wahl der Filter¬ 
charakteristik wie Butterworth, Tscheby- 
scheff, oder Bessel. Was hinter diesen 
Namen steckt, erfahren Sie ein wenig 
später. Der theoretische Teil ist allgemein 
gehalten, damit das Prinzip auf jeden 
Computer übertragbar bleibt. Leider 
läßt sich die graue Theorie nicht ganz 
vermeiden, wenn ein derartiges Thema 
nicht nur anschaulich, sondern korrekt 
erklärt werden soll. Die Theorie dient da¬ 
zu, konstante Koeffizienten einer Diffe¬ 
renzengleichung so zu bestimmen, daß 
diese einer bestimmten Filtercharakteri¬ 



stik (Butterworth usw.) entspricht. Wem 
dies zu technisch erscheint, der kann die 
Koeffizienten nach freier Wahl festlegen. 
Durch die verschiedenen Koeffizienten 
ergeben sich dann eine Vielzahl von 
Kombinationsmöglichkeiten, deren Ef¬ 
fekte völlig unterschiedlich, aber nicht 
mehr korrekt bestimmbar sind. 

Eine Firma stellt ein spezielles analo¬ 
ges Filter mit folgenden Eigenschaften 
her: ein Tiefpaßfilter zwölfter Ordnung 
mit einer Cut-Off-Frequenz von 200 Hz. 
Nachdem ein Probeaufbau den ge¬ 
wünschten Anforderungen entspricht, 
folgt die Entwicklung einer Platine. Das 
fertige Gerät zeigt im Einsatz jedoch, 


daß die Cut-Off-Frequenz zu hoch ist. 
Nach einer erneuten Berechnung stellt 
sich heraus, daß die alte Platine keine 
Verwendung finden kann, weil einige 
Bauteile anders dimensioniert sind. 
Folglich ist eine neue Platine zu entwer¬ 
fen. Fertig installiert arbeitet das Filter 
einwandfrei, bis nach einem halben Jahr 
Alterungsprozesse die Filtercharakteri¬ 
stik so stark beeinflussen, daß die vorge¬ 
gebenen Toleranzgrenzen überschritten 
sind. Man müßte ein neues Filter entwer¬ 
fen. 

Dieses fiktive Beispiel zeigt ganz deut¬ 
lich die Problematik eines analogen Fil¬ 
ters (AF). Durch neue leistungsfähige 
Bausteine kann man nun solche Aufga¬ 
ben von Computern erledigen lassen. 
Die Schnittstellen zwischen analogen 
Größen und Computer bilden A-D- be¬ 
ziehungsweise D-A-Wandler, die mit im¬ 
mer kürzeren Wandlerraten und erhöh¬ 
ter Auflösung aufwarten. Aus einem 
analogen Signal entsteht durch eine A-D- 
Wandlung eine Zahlenfolge (Sampling). 
Sie repräsentiert auf digitaler (Compu- 
ter-)Seite dieses Signal. Nun versucht 
man diese Zahlenfolge durch Rechen¬ 
operationen so zu manipulieren, daß die¬ 
se Manipulation einer analogen Filte¬ 
rung des Signals entspricht. Der Vorteil 



Bild 1. Eines der wichtigsten Probleme dieses Themas: Kann ein 
zeitdiskretes System ein zeitkontinuierliches nachempfinden? 


Q15 
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liegt klar auf der Hand: den Bauteilen ei¬ 
nes AF entsprechen im digitalen Filter 
(DF) Rechenoperationen. Rechenopera¬ 
tionen sind keinen »Alterungsprozes¬ 
sen« unterworfen. Dieses Prinzip wendet 
man seit langem in den Bereichen Luft¬ 
fahrt oder Medizin an. Die Genauigkeit 
eines DF ist einzig und allein von der Re¬ 
chengenauigkeit abhängig. Die Rechen¬ 
operationen bestimmen sogenannte Dif¬ 
ferenzgleichungen mit konstanten Koef¬ 
fizienten. Diese konstanten Koeffizien¬ 
ten muß man berechnen. Der Ansatz¬ 
punkt liegt in der Übertragungsfunktion 


eines DF, die eine ähnliche Struktur wie 
die eines AF aufweist. 

An dieser Stelle verallgemeinern wir 
unsere Betrachtungen. An die Stelle von 
AF und DF treten bestimmte Typen von 
»Systemen«. Ein System sei folgender¬ 
maßen definiert (Bild 1): Am Eingang ei¬ 
ner »black box«, nennen wir sie »bb«, 
liegt ein zeitabhängiges Signal an. Die bb 
beeinflußt das Eingangssignal und stellt 
es ausgangsseitig wieder zur Verfügung. 
Die Eigenschaften solcher Systeme be¬ 
schreibt die Systemtheorie. Den Aus¬ 
gangspunkt bilden ideale Voraussetzun¬ 


gen: ideale Übertragungsfunktionen, 
Filter und Signale mit idealen Eigen¬ 
schaften (unendlich lang, monochroma¬ 
tisch). Natürlich gibt es diese Forderun¬ 
gen real nicht. Die Eigenschaft eines Ein¬ 
gangssignals kennzeichnet die Beschrei¬ 
bung eines Systems. Im folgenden be¬ 
trachten wir nur die konservative, lineare, 
zeitinvariante Systeme und Signale. 

1. Das zeitkontinuierliche System 

Dieses System operiert mit zeitlich 
gleichen Signalen. Ein zeitkontinuierli¬ 
ches Signal x(t) kennzeichnet sich da¬ 
durch, daß zu jedem beliebigen Zeit¬ 
punkt t eine Aussage über die Größe von 
x(t) möglich ist. Modifiziert eine »bb« 
solche Signale, dann ist sie als zeitkonti¬ 
nuierliches System definiert. Analoge 
Filter (AF) sind ein Beispiel für zeitkonti¬ 
nuierliche Systeme. Das AF kann zum 
Beispiel durch eine einfache RC-Kombi- 
nation (passiv) oder mit Hilfe von Ope¬ 
rationsverstärkern (aktiv) realisiert sein. 
Diese Bauelemente sind dann die Ele¬ 
mente der »bb«. 

2. Das zeitdiskrete System 

Dieses System arbeitet mit diskreten 
Zahlenwerten x’(f). Gehören mehrere 
Zahlenwerte zusammen, so sind sie eine 
Zahlenfolge [x’(f)j. Zeitdiskrete Signale 
sind derartige Zahlenfolgen. Ein zeitdis¬ 
kretes Signal erlaubt nur zu bestimmten 
Zeitpunkten t = t’ eine Aussage über die 
Größe des Signals. Dem Signal ist zu die¬ 
sem Zeitpunkt ein fester Zahlenwert zu¬ 
geordnet. Ein digitales Filter stellt so ein 
System dar. Es besteht aus drei symboli¬ 
schen Bauelementen: Addierer, Multipli¬ 
zierer und Verzögerer. Bild 2 zeigt den 
Aufbau eines DF. 

Wo liegt der Zusammen¬ 
hang? 

Gesucht ist die Beziehung zwischen 
beiden Systemen, die einem zeitkontinu¬ 
ierlichen Signal eine Zahlenfolge eindeu¬ 
tig zuordnet. Dieser Vorgang heißt Zeit- 
diskretisierung (Sampling) und die ihn 
beschreibende Theorie ist das Shan- 
non’sche Abtasttheorem. 

Durch eine A-D-Wandlung ensteht ei¬ 
ne Zahlenfolge (x’(f)) durch Entnahme 
von »Signalproben« in gleichen Zeitab¬ 
ständen Ta aus dem zeitkontinuierlichen 
Signal (Bild 3). Es gilt der Zusammen¬ 
hang F = n*Ta = t. Die x’(f) heißen Ab¬ 
tastwerte, Ta ist die Abtastperiode und 
fa = 1/Ta die Abtastfrequenz. Das 
Shannon’sche Abtasttheorem sagt nun 
folgendes aus: Ist ein zeitkontinuierli¬ 
ches Signal x(t) periodisch mit Periode 
T (x(t) = x(t+T)) und enthält es eine ma- 



Bild 2. Ein typisches digitales Filter 1. Ordnung 


x(t) = x 0 sincot — x(fi) = x 0 sin (co n T a ) 



T a : Abtastperiode 

Fa = V Ta : Abtastfrequenz 


Bild 3. Aus einem Signal werden in Zeitabständen 
T a Signalproben entnommen 


84 Ü i l uu u ä/ 
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Bild 4. Die Frequenz wird durch die Differenz von Fa und Fg bestimmt 


ximale, oberste Frequenz fg, dann ist es 
genau dann aus seinen Abtastwerten 
x’(f) rekonstruierbar, wenn die Abta¬ 
stung mit einer Frequenz fa erfolgt, die 
mindestens doppelt so groß ist wie fg: 
2*fa>=fg. Die Fouriertheorie liefert 
dazu folgende Gleichung: 


x(t)= £ 
/*= -°° 


x(/x) * 


sin(7r-(fa-t-/x)) 

7r*fa*t-/>t) 


Aus dieser Gleichung sieht man, daß 
die Funktion x(t) tatsächlich durch ihre 
Abtastwerte x’(f) gegeben ist, multipli¬ 
ziert mit einem zusätzlichen Faktor. Real 
sind nur endlich viele Reihenglieder bere¬ 
chenbar. Die Rekonstruktionsgleichung 
liefert nur für die Abtastwerte (F=fa*t) 
exakte Ergebnisse. Dies liegt an dem 
Grenzwert des Faktors sin(x)/x, der für x 
gegen Null den Grenzwert 1 hat (Regel 
von l’Hopital). Für alle Funktionswerte 
zwischen den Abtastwerten tritt eine Su¬ 
perposition der einzelnen Reihenglieder 
auf. Dadurch ergibt sich in der Rekon¬ 
struktion des Signals ein Fehler. In der 
Praxis haben Signale eine endliche Zeit¬ 
dauer (Ein-/Ausschalten der Signatquel- 
le), beziehungsweise durch den zur Ver¬ 
fügung stehenden Speicher und die ge¬ 
wählte Frequenz ist die Dauer des 
Sampling-Vorganges begrenzt. Ein Si¬ 
gnal ist entweder zeit- oder bandbe¬ 
grenzt. Aus diesem Grund muß der An¬ 
wender eine Bandbegrenzung des Ein- 
gangssignales erzwingen, um den Fehler 
klein zu halten. 


Die programmierte 
Theorie zeigt es 

Es ist deshalb sinnvoll, ein kurzes Pro¬ 
gramm zu schreiben, das diese Reihen¬ 
entwicklung grafisch darstellt. Dazu zu¬ 
erst eine Überlegung über die Anzahl der 
zu berechnenden Glieder. 

Angenommen, das Signal x(t) enthält 
nur eine Frequenz f, die gerade fg sein 
soll (auch so etwas existiert nur theore¬ 
tisch); das Signal habe eine Zeitdauer 
von der Periode Tg. Bei einer Abtastfre¬ 
quenz mit mindestens fa = 2*fg ergeben 
sich zwei Abtast werte. Ist fa=4*fg, so er¬ 
geben sich 4 Abtastwerte. Allgemein: gilt 
fa = n*fg, dann ergeben sich n Proben 
pro Periode. Um auch nichtganzzahlige 
Verhältnisse betrachten zu können, sei 
die Zeitdauer des Signales auf 10*Tg er¬ 
weitert. Dadurch fallen (fa/fg)*10 viele 
Proben pro Abtastung an. Ebenso groß 
ist auch die Anzahl der zu berechnenden 
Reihenglieder. Im Programm (Bild 5) ist 
fg auf 1 normiert. Das ist weiter nicht 
schlimm, da nur das Frequenzverhältnis 


Ausgabe 9/September 1987 





KURS/NACHHALL 



Bild 5. Das erlaubte Frequenzspektrum reicht bei F a /2. Statt bei der 
Frequenz F g taucht im Spektrum an der Stelle F a — F g ein Peak auf: 
Das Signal wurde an einem falschen Ort (im Ortsraum) 
transformiert. 


entscheidend ist. Nacheinander fragt das 
Programm die Anzahl der darzustellen¬ 
den Perioden (PERI) und die Abtastfre¬ 
quenz fa ab. Nach erfolgter Berechnung 
entsteht gepunktet das ursprüngliche Si¬ 
gnal, das rekonstruierte Signal ist durch 
Linien verbunden. Die Skalenstriche zei¬ 
gen die Abtastpositionen. Als Beispiel 
dient im Programm eine cos-Funktion. 

Interessant sind nun die Fälle, in denen 
die Abtastfrequenz fa zu niedrig oder die 
Grenzfrequenz fg zu hoch ist. Letzteres 
ist wegen des zeitbegrenzten Signals im¬ 
mer der Fall. 


Wir betrachten uns das Ergebnis für fa 
= 1,22 oder fa= 1,76. Das rekonstruierte 
Signal weicht erheblich vom Eingangs¬ 
signal ab. Offensichtlich ist durch die Re¬ 
konstruktion die Periodendauer größer 
und damit die Frequenz kleiner gewor¬ 
den. Durch grafische Auswertung (über 
den Dreisatz die Frequenz bestimmen, 
Bild 4) ergibt sich, daß die resultierende 
Frequenz durch die Differenz von fa und 
fg bestimmt ist: f=fa—fg. Die Theorie 
sagt auch, es tritt eine Frequenz auf, die 
an der halben Abtastfrequenz gespiegelt 
wurde. Diese Frequenz war im ursprüng¬ 


lichen (monochromatischen) Signal 
(Frequenz fg) nicht enthalten. Im Spek¬ 
trum (Aufträgen der Amplitude in Ab¬ 
hängigkeit von der Frequenz) liegt die 
Spitze nicht bei fg, sondern bei f (Bild 5). 
Dies bedeutet, daß bei zu niedriger Ab¬ 
tastfrequenz die resultierende Signalfre¬ 
quenz an einen falschen Ort transfor¬ 
miert wurde (»Alias«). 

Im Spektrum taucht nicht die ur¬ 
sprüngliche Signalfrequenz, sondern die 
»Falschfrequenz« (Aliasfrequenz) fa-fg 
auf. 

Auf dem Hi-Fi-Markt befinden sich 
seit relativ kurzer Zeit CD-Player mit 
»Vierfach-Oversampling«. Dies bedeu¬ 
tet, daß die Informationsabtastung mit 
der vierfachen Samplingfrequenz (zirka 
180 kHz statt 44 kHz) erfolgt. Das Nutz¬ 
signal hat eine höchste Frequenz von 20 
kHz. Die Differenzfrequenz von 180 
kHz-20 kHz = 160 kHz liegt natürlich 
weit höher über 20 kHz als 44 kHz- 
20 kHz = 24 kHz. Das nachgeschaltete 
analoge Tiefpaßfilter kann man daher 
im ersten Fall mit einer geringeren Steil¬ 
heit konzipieren als im zweiten. Aus die¬ 
sem Grund sollte die Abtastfrequenz so 
hoch wie möglich sein. 

In der folgenden Ausgabe finden Sie 
den zweiten Teil dieses Kurses. Dort ver¬ 
tiefen wir dieses Thema und demonstrie¬ 
ren es mit einem Programm, das sich 
leicht auf mehrere Computer übertragen 
läßt. (Willfried Wienholt/br) 


Nachhall: 

Bei unserer Übersicht der Assembler 
in Ausgabe 8/87, Seite 37/38 haben wir 
nicht den Profimat nicht berücksichtigt. 
Zur Komplettierung der Übersicht erhal¬ 
ten Sie hier die Angaben über Profimat: 
Profimat wurde komplett in Assembler 

geschrieben und ist dadurch extrem 32-Bit-Arithmetik, Debugger mit 68020 
schnell. Integriert ist ein Editor, Debug- Single-Step-Emulation, Setzen und Lö- 
ger, Disassembler und Reassembler. Auf sehen von Break-Points mit Maus, läuft 
Wunsch erzeugt er »Position indepen- mit Färb- und Monochrom-Monitor, 
dent« oder relokatiblen Code. Makros Profimat kostet 99 Mark, 
mit beliebig vielen Parametern und un- Wir reichen außerdem die Angaben zu 

terschiedlichen Typen sind machbar. Textomat ST, Textomat Amiga und 
Weitere Leistungsmerkmale sind: volle BECKERtext hier nach. (hb) 

a) Programmname 

b) Hersteller 

c) empfohlener Preis 

d) Computertyp 

e) Betriebssystem 

a) Lieferumfang 

b) Haupspeicherbedarf 

c) Kopierschutz 

d) WYSIWYG 

e) Benutzeroberfläche 

a) ladbare Dateiformate 

b) speicherbare Formate 

c) maximale Zellenlänge 

d) Rechenfunktion im Text 

e) Fußnotenverwaltung 

a) Stichwortverzeichnis 

b) Rechtschreibprüfung 
deutsch oder englisch 

c) autom. Silbentrennung 
deutsch oder englisch 

a) Kopf-/Fußzeilen beim 
Drucken 

b) Proportionalschrift u. 
Blocksatz beim Drucken 

c) Blockoperationen 

d) Sonderfunktionen 

a) Druckertreiber 

b) Hintergrunddrucken 

c) Serienbrief-Funktion 

d) Textdarstellung am 

Bildschirm 

a) Textomat ST 

b) Data Becker 

c) 99 Mark 

d) Atari ST 

e) TOS 

a) Handbuch deutsch 

b) 512 KByte 

c) z.Z. Ja 

d) nein 

e) GEM 

a) ASCII, Textomat 

b) ASCII, Textomat 

c) 180 Zeichen 

d) nein 

e) nein 

a) ja 

b) nein 

c) deutsch 

a) ja 

b) nicht zusammen 

c) ja 

d) C-Source-Modus, 
Querausdruck 

a) Epson, NEC P6, u.a. 

b) nein 

c) ja 

d) - 

a) BECKERtext ST 

b) Data Becker 

c) 199 Mark 

d) Atari ST 

e) TOS 

a) Handbuch deutsch 

b) 512 KByte 

c) nein 

d) ja 

e) GEM 

a) ASCII, BECKERtext 

b) ASCII, BEXKERtext 

c) 999 Zeichen 

d) ja 

e) nein 

a) ja 

b) deutsch, andere 
möglich 

c) deutsch 

a) ja 

b) nicht zusammen 

c) ja 

d) Querausdruck 

a) NEC, P5, P6, P7, NL 10, 

u.a. 

b) nein 

c) ja 

d) fett, kursiv, unterstrichen, 
hoch/tief, mager, outlined 

Textomat Amiga 

b) Data Becker 

c) 99 Mark 

d) Commodore Amiga 

e) Amiga-DOS 

a) Handbuch deutsch 

b) 512 KByte 

c) nein 

d) WYSIWYG 

e) Intuition 

a) ASCII, Textomat 

b) ASCII, Textomat 

c) 999 Zeichen 

d) nein 

e) nein 

a) nein 

b) nein 

c) deutsch, 
abschaltbar 

a) ja 

b) nicht zusammen 

c) ja 

d) C-Source-Modus, 
IFF-Dateien-Einb. 

a) Epson, NEC, OKI, 

Selbstdef. 

b) ja (über Liste) 

c) nein 

d) fett, hoch/tief, kursiv, 
unterstrichen, NLQ 
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Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



1000 Düsseldorf 


Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



Düsseldorf 


4100 Duisburg 


Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



Duisburg 


4150 Krefeld 


Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 
HORTEN 



Krefeld 


4400 Münster 



COMPUTER SYSTEME GMBH 


Daimlerweg 39 - 4400 Münster 
Telefon 02 51 / 71 99 75 - 9 



Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



Münster 


4410 Warendorf 


® Digital Works e 



Computer-Fachhandel - Hardware & Software 

Jörg Kellert - Helmut Müller GbR 
Brünebrede 17 • 4410 Warendorf 
Tel. 02581/611 26 


4500 Osnabrück 


Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



Osnabrück 
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EINKAUFSFÜHRER 


4650 Gelsenkirchen ■ 5810 Witten 

AATART 


6500 Mainz 


UUMi*I 


Hard- und Software, Literatur 
Bauteile, Service, Versand 

Groß- und Einzelhandel 

Poststr. 15 • 4650 Gelsenkirchen-Horst 
Tel. 0209/52572 


5010 Berqheim 


Computerstudio 

Hölscher 

Zeppelinstraße 7, 

5010 Bergheim, Telefon: (0 22 71) 6 2096 

EDV-Beratung • Organisation • Programmierung ■ Home/ 
Personalcomputer • Software ■ Zubehör ■ Fachliteratur 


5400 Koblenz 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Casinostraße 40 • 5400 Koblenz 
Telefon 02 61 -3 65 28 


5540 Prüm 


ATC 


Computer 
Software 
J. ZABELL 


Ritzstraße 13 • 5540 Prüm 

Telefon 06551-3039 


5600 Wuppertal 


MEGABYTE 

Computer Vertriebs GmbH 

Friedrich-Engels-Allee 162 
5600 Wuppertal 2 (Barmen) 
Telefon (0202) 81917 


5800 Hagen 


... wir machen Spitzentechnologie preiswert. 


block 

COMPUTER 

Friedrichstraße 6 • Witten-Herbede 
Telefon 02302/72068 


6000 Frankfurt 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Große Friedbergerstr. 30 • 6000 Frankfurt 
Telefon 0 69-28 40 65 


■ Computer 

Büro-Computer + Organisations GmbH x—' 

Qi Commodore Ihr Partner, 

Toshiba wenn es um 

A atari okidata Computer geht 

6000 FRANKFURT/M. 1, OederWeg 7-9, S 069/55 04 56/57 


6100 Darmstadt 


A ATARI 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Mühlstraße 76 • 6100 Darmstadt 
Telefon 061 51 -24574 


6200 Wiesbaden 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Rheinstraße 41 • 6200 Wiesbaden 
Telefon 061 21 -30 7330 


6457 Maintal 
Dörnigheim 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Karmeliterplatz 4 • 6500 Mainz 
Telefon 0 61 31-2342 23 


6800 Mannheim 

Ihre Spezialisten für 
Hardware und Software 

HORTEN 



Mannheim 


7000 Stuttgart 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Tübingerstraße 18 • 7000 Stuttgart 
Telefon 07 11 -296905 




7022 Leinfelden* 
Echterdingen 


Autorisierter ATARI- 
System-F achhändler 

ATARI ST 


Matrai 

icnmputep| 


r Matrai Computer 
GmbH 

Bernhauser Str. 8 
7022 L.-Echterdingen 

'S? (0711) 797049 
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EINKAUFSFUHRER 


München 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Arnulfstraße • 8000 München 
Telefon 089-1 675465 






PRöFTECHrnj 

IHR PARTNER FÜR 


Österreich 


Wien 


Ihr ST-Fachhändler in Wien 

Computer-Studio 

Wehsner Gesellschaft m.b.H. 

1040 Wien - Panigigasse 18-20 
Telefon 0222-657808, 658893 



. Commodore „ 

^•°S9/ 8 370^ V ' J ' 


8330 Eggenfelden 


| Computer 

R. Läufern 


Schweiz 


Zürich 


7500 Karlsruhe 

1 

8500 Nürnberg 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Kaiserstraße 188 • 7500 Karlsruhe 
Telefon 07 21-29886 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Innere Läufer Gasse 29 • 8500 Nürnberg 
Telefon 0911-209717 



O AMIGA und PCs C : 

Ihr Partner für Hard- u. Software, Systemplanung 

fFII HinlfnlTr Neureuter Straße 5 
IbM U 7500 Karlsruhe 21 

II Telefon 0721/55 83 39 


8520 Erlangen 



Computerservice 

Decker 

Meisenweg 29 - 8520 Erlangen 
Telefon 09131 /42076 


7750 Konstanz 



ATARI ★ PC’s ★ SCHNEIDER 



8900 Augsburg 

Computer - factigeschäft 



rosler 


SCHMITT 

COMPUTERSYSTEME 

Frauentorstraße 22 • 8900 Augsburg 
Telefon 08 21-15 42 68 

Rheingutstr. 1 • «0 75 31-2 18 32 

D-7750Konstanz 


GO AMIGA! 


Computer-Centrum 

R.Lanfermann 

Schellenbruckstraße 6 
8330 Eggenfelden 
Telefon 087 21/6573 
Altöttinger Straße 2 
8265 Neuötting 
Telefon 086 71/71610 


Bestellservice: BRD: 0041-1-3115959, 
CH: 01-3115959 

Geschäftszeiten: 10.00-12.30, 13.30-18.30 Uhr, außer montags 
Sa.: 10.00-16.00 Uhr. 

Versand ins Ausland nur Vorkasse (Scheck, bar) zzgl. DM 6,- Porto. 
Händleranfragen erwünscht. 


/oftuucire lond 

Franklinstraße 27, CH-8050 Zürich (Schweiz) 


Senn CcJputer AG 

€1 


Langstrasse 31 
Postfach 
CH-8021 Zürich 


Tel. 01/24173 73 
Telex 814 193 seco 



Basel 


C OMP UTE ft 


DIE ST SPEZIALISTEN 
IN BASEL 

_ Öffnungszeiten: _ 

Di. - Fr. 9.30 - 12.30 /14.00 - 18.30 
Sa. 9.30-16.00 
Mo. geschlossen 

SySAG 

HOL FEST RASSE 87 4054 BASEL • TELEFON 061 39 25 25 


Wettingen 


Senn Computer AG 

Zentralsrrasse 93 Tel. 056 / 27 1660 
CH-5430 Wettingen Telex 814 193 seco 
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HARDWARE-ECKE 


So werden Sie zum 
Amiga-Speicher-Millionör 


W ollen Sie bei Deluxe Paint 
auch in der höchsten Auflö¬ 
sung mit allen 16 Farben ma¬ 
len? Wollen Sie auch größere Program¬ 
me im Multitasking-Betrieb gleichzeitig 
arbeiten lassen? Fehlt Ihnen beim Pro¬ 
grammieren der Platz für den umfangrei¬ 
chen Quellcode oder hätten Sie einfach 
gerne eine größere RAM-Disk? Dann ist 
unsere Bastelanleitung genau das richti¬ 
ge für Sie, denn damit verdoppeln Sie für 
nur rund 150 bis 200 Mark den Speicher 
Ihres Amiga 1000. 

Um den Aufbau so preiswert wie mög¬ 
lich zu gestalten, löten wir die zusätzli¬ 
chen Speicherbausteine huckepack auf 
die vorhandenen auf. Dabei bitten wir 
Sie unbedingt zu beachten, daß Sie durch 
diesen Umbau alle Garantieansprüche 
verlieren und sogar schlimmstenfalls Ih¬ 
ren Computer zerstören können. Daher 
sollten nur Computerfreaks mit ausrei¬ 
chender Lötkolben-Erfahrung und einer 
geeigneten Ausrüstung die Erweiterung 
in Angriff nehmen. Eine ruhige Hand 
und eine feine Spitze am Elektronik- 
Lötkolben sind unbedingte Vorausset¬ 
zung für das Gelingen des Umbaus. Au¬ 
ßerdem dürfen weder die Bauteile noch 
die Platine beim Löten zu sehr erhitzt 
werden. 

Diejenigen, die immer noch an der 
Aufrüstung interessiert sind, sollten fro¬ 
hen Mutes ans Werk gehen und an Bau¬ 
teilen außer etwas isoliertem Draht oder 
dünnem Kabel noch die 16 Speicherchips 
besorgen. Es handelt sich dabei um die¬ 
selben Bausteine, die auch für den einge¬ 
bauten Speicher und für die 256-KByte- 
Fronterweiterung verwendet werden, 
nämlich 64 K x 4 Bit-RAMs des Typs 
41464 oder 50464. Eine Zugriffszeit von 
120 ns wäre wünschenswert, aber Chips 
mit 150 ns sind billiger, leichter zu be¬ 
kommen und bereiteten bislang ebenfalls 
keine Probleme. Außer dem Lötwerk¬ 
zeug sind noch die üblichen Schrauben¬ 
zieher, ein Seitenschneider und eine Zan¬ 
ge erforderlich, um den Amiga zu öff¬ 
nen. 

Zum Einbau wird zuerst die Fronter¬ 
weiterung abgenommen. Dann können 
Sie leicht die Erweiterungsplatine von ih¬ 
rer Metallabschirmung trennen. Auf die¬ 
ser Platine befinden sich neben einigen 
Widerständen auch fast gleich aussehen¬ 
de Chips. Dies sind die Speicherchips, 



Finden Sie das Platz-An¬ 
gebot im Speicher Ihres 
Amiga auch etwas zu 
klein? Mit 16 Speicher- 
bausteinen, 20 Drähten 
und etwas Basteleifer ver¬ 
leihen Sie Ihrem mit 512 
KByte RAM ausgestatte¬ 
ten lOOOer-Modell rund 
eine Million freie Bytes. 

auf die wir später acht weitere auflöten. 
Nehmen Sie nun das Gehäuse-Oberteil 
und die Metallabschirmung des Compu¬ 
ters ab. Wenn auf der Hauptplatine, die 
dann sichtbar wird, eine zweite Platine 
verkehrt herum aufgesteckt ist, dann be¬ 
sitzen Sie noch einen Amiga mit der älte¬ 
ren Platinenversion. Entfernen Sie auch 
diese Platine und merken Sie sich bitte, 
daß im folgenden für alle Koordinaten¬ 
angaben auf der Platine unsere Angaben 
in Klammern gelten. 

Platinen-Landkarte 
richtig gelesen 

Diese Koordinaten sind auf der 
Hauptplatine aufgedruckt. Links am 
Platinenrand steht eine Reihe Zahlen, 
vorne eine Reihe Buchstaben. Ein Chip 
erhält als Koordinaten-Bezeichnung ein 
»U«, gefolgt von der entsprechenden 
Zahl und dem Buchstaben des Koordina¬ 
tengitters. Beispielsweise befinden sich 
die eingebauten acht Speicherchips, auf 
welche die zusätzlichen Chips aufgelötet 
werden, links vorne zwischen den Posi¬ 
tionen U1B und U2E. Die Bausteine auf 
der Fronterweiterung sind von Ul bis U8 
durchnumeriert. Diese Nummern stehen 
direkt neben oder unterhalb der Chips. 

Vor dem Einbau müssen Sie an allen 
16 Speicherchips den Pin 16 hochbiegen. 
Den richtigen Pin finden Sie so: Liegt ein 
Chip so, daß die Kerbe nach oben zeigt, 
dann werden die Pins erst die linke Reihe 
abwärts und dann die rechte Reihe auf¬ 
wärts bei 1 beginnend fortlaufend durch¬ 


numeriert. Ist das sechzehnte Beinchen 
hochgebogen, so kürzen Sie es mit dem 
Seitenschneider soweit, daß sich noch 
gut ein Draht daran anlöten läßt. Dann 
werden die RAMs mit allen Beinchen 
(bis auf Pin 16) huckepack auf folgende 
Bausteine (alle Typ 41464 bzw. 50464) 
aufgelötet: 

Auf der Hauptplatine: 

U1B, U1C, U1D, U1E, U2B, U2C, U2D, 
U2E 

Auf der Fronterweiterung: 
ui, U2, U3, U4, U5, U6, U7, U8 

Dabei ist darauf zu achten, daß die 
Kerben der alten und der neuen Baustei¬ 
ne in dieselbe Richtung zeigen, kein 
Kurzschluß entsteht und die Lötstellen 
auf keinen Fall überhitzt werden. 

Trennen Sie nun folgende Beinchen 
von der Platine ab: 

Pin 13, Pin 14 und Pin 15 von U2H (Typ 
74F399) 

Pin 3 von U1G (U1H) (Typ 74F138) 

Pin 3 von U1H (Uli) (Typ 74F138) 

Die Pins dürfen dann keine Verbin¬ 
dung mehr mit der Platine haben und 
müssen noch groß genug sein, um einen 
Draht daran festlöten zu können. 

Nun sind noch genau 20 Drähte zu zie¬ 
hen. An Positionen, wo jetzt zwei Chips 
übereinander sitzen, ist immer der neue, 
obere Baustein gemeint. 

Die Verbindungen sind wie folgt zu lö¬ 
ten: 

von U6U (U6S) (Typ 68000) Pin 48 an 
U2H (Typ 74F399) Pin 14 
von U2H Pin 8 (Masse) an U2H Pin 13 
von U2H Pin 15 an U1G (U1H) (Typ 
74F138) Pin 3 

von U1G (U1H) Pin 3 an U1H (Uli) (Typ 
74F138) Pin 3 

von U1B Pin 16 an U1C Pin 16 
von U1D Pin 16 an U1E Pin 16 
von U2B Pin 16 an U2C Pin 16 
von U2D Pin 16 an U2E Pin 16 
von Ul Pin 16 an U3 Pin 16 
von U2 Pin 16 an U4 Pin 16 
von U5 Pin 16 an U7 Pin 16 
von U6 Pin 16 an U8 Pin 16 
von U1C Pin 16 an U1G (U1H) Pin 11 
von U2C Pin 16 an U1G (U1H) Pin 10 
von U3 Pin 16 an U1G (U1H) Pin 9 
von U4 Pin 16 an U1G (U1H) Pin 7 
von U1E Pin 16 an U1H (Uli) Pin 11 
von U2E Pin 16 an U1H (Uli) Pin 10 
von U7 Pin 16 an U1H (Uli) Pin 9 
von U8 Pin 16 an U1H (Uli) Pin 7 
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Die vier Leitungen von der Hauptpla¬ 
tine zur Fronterweiterung versehen Sie 
entweder mit Steckern oder löten sie erst 
nach der Montage von Abschirmung 
und Gehäuseoberteil an die Erweiterung 
an. Bei älteren Modellen müssen Sie 
schließlich noch die Huckepackplatine 
wieder auf die Hauptplatine montieren. 

Fertig zur Endkontrolle 

Auf jeden Fall sollten Sie vor dem Zu¬ 
sammenbau nochmals den gesamten 
Aufbau kontrollieren. Falls die Fronter¬ 
weiterung nach dem Umbau nicht mehr 
in ihre Metallabschirmung paßt, biegen 
Sie diese entweder zurecht oder schnei¬ 
den sie passend aus. 

Der umgebaute Amiga sollte sich beim 
Einschalten zunächst genau wie vor der 
Bastelei verhalten. Falls nicht, so gilt: au¬ 
genblicklich ausschalten und den Fehler 
suchen! Nicht richtig angelötete Bein- 
chen, defekte oder überhitzte Speicher¬ 


chips sind meist die Ursache für die 
Computer-Verstimmung. 

Um in den Genuß des zusätzlichen 
Speichers zu kommen, geben Sie nach 
dem Laden von Amiga-Basic das Listing 
ein, legen Ihre Workbench-Diskette in 
das interne Laufwerk und starten das 
Programm. Dieses generiert daraufhin 
aus den DATA-Werten das Public Do¬ 
main-Programm »AddMem« und legt es 
im »C«-Ordner Ihrer Workbench ab. 

Wechseln Sie nun in das CLI und tip¬ 
pen Sie folgendes ein: 

AddMem 100000 180000 

Sind Programm und RAM-Erweite- 
rung funktionstüchtig, erscheint diese 
Meldung auf dem Bildschirm: 

Clearing memory 

524288 bytes added to available 
memory 

Der zusätzliche Speicher wird dabei 
vom Amiga-Betriebssystem zum Fast- 
RAM (im Gegensatz zu den bisher schon 


vorhandenen 512-KByte-Chip-RAM) 
gerechnet. Aber leider entspricht dies 
nicht ganz den elektronischen Tatsachen. 
Da die neuen Chips mit demselben Da¬ 
tenbus wie die RAMs für das Chip-RAM 
verbunden sind, kann der 68000 auch in 
diesem Speicher nicht so schnell walten, 
wie er gerne möchte und könnte. Die drei 
Amiga-Spezialchips bremsen beim Zu¬ 
griff auf das Chip-RAM leider auch die 
Schreib-/Lese-Operationen auf und von 
den neuen RAM-Bausteinen. 

Den Aufruf des AddMem-Komman- 
dos schreiben Sie am besten ganz vorne 
in die »Startup-Sequence«. Rufen Sie 
dazu das CLI auf, das sich im System- 
Verzeichnis Ihrer Workbench-Diskette 
befindet. Tippen Sie nun »ed s/Startup- 
Sequence« ein und fügen Sie in der ersten 
Zeile »AddMem 100000 180000« ein. 
Drücken Sie nun die Return-Taste, die 
ESC-Taste und anschließend < x >, wo¬ 
rauf die geänderte Startup-Sequenz im s- 
Verzeichnis gespeichert und der Editor 
verlassen wird. 
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HARDWARE-ECKE 


Sollte sich herausstellen, daß ein Pro¬ 
gramm bei geänderter Startup-Sequenz 
nicht mehr richtig läuft, dann entfernen 
Sie diesen Befehl einfach wieder aus der 
Datei. Gehen Sie dazu erneut in den Edi¬ 
tor und drücken Sie sodann in der ersten 


Zeile <CTRL B>, worauf die gesamte 
Zeile gelöscht wird. Da bislang alle Pro¬ 
gramme, die sich mit mehr als 512 KByte 
Speicher nicht vertragen, einwandfrei 
funktionieren, solange man den 
AddMem-Befehl einfach nicht aufruft, 


ist die volle Software-Kompatibilität 
nach wie vor gewährleistet. 

Wir wünschen gutes Gelingen und viel 
Spaß beim Sprung in Ihren doppelt so 
großen Speicher-Pool. 

(Hans-Joachim Knobloch/ts) 


1 ' Programm: AddMem 

2 ' -Public Domain- 

3 

4 OPEN "o", # 1, "dfO:c/AddMem" 

5 Start: READ a$:a=VAL("&h"+a$) 

6 IF a$="*" GOTO fertig 

7 IF a=0 THEN READ aS:a=VAL("&h"+a$):PRINT 
#l,STRING$(a,0); :a=0 

8 s=s+a*(y-l):y=2-y 

9 PRINT #l,CHR$(a); :G0T0 Start 

10 fertig: CLOSE #1 

DATA 00,01,03,F3,00,06,0D,00,06,0C,00,02,6D,00,02,6E,00 
DATA 02,81,00,02,IE,00,06,14,00,02,08,00,06,07,00,02,04 
DATA 00,02,04,00,02,0E,00,05,03,E9,00,02,6D,23,CF,00,02 
DATA IC,23,C0,00,02,24,23,C8,00,02,28,42,B9,00,02,20,20 
DATA 79,00,02,04,23,CE,00,02,04,93,C9,4E,AE,FE,DA,28,40 
DATA 4A,AC,00,00,AC,67,00,01,A8,61,00,00,01,68,20,6C,00 
DATA 00,AC,D1,C8,D1,C8,20,68,00,00,10,D1,C8,D1,C8,48,E7 
DATA 20,30,45,F9,00,02,AC,47,F9,00,02,2C,74,01,70,00,00 
DATA 10,18,26,CA,60,02,14,D8,51,C8,FF,FC,42,1A,20,39,00 
DATA 02,24,20,79,00,02,28,12,18,53,80,6F,1E,0C,01,00,00 
DATA 20,6F,F4,52,82,26,CA,60,0A,12,18,53,80,00,01,00,00 
DATA 20,6F,04,14,CI,60,F2,42,1A,60,DC,42,1A,42,9B,20,02 
DATA 4C,DF,OC,04,48,79,00,02,2C,2F,00,00,4E,B9,00,03,23 
DATA C0,00,02,10,4E,B9,00,03,23,C0,00,02,14,23,C0,00,02 
DATA 18,4E,B9,00,01,01,A8,70,00,00,2E,79,00,02,1C,4E,75 
DATA 61,00,01,C2,61,00,01,AC,23,C0,00,02,20,2F,00,00,24 
DATA 40,20,2A,00,00,24,67,10,2C,79,00,02,08,20,40,22,28 
DATA 00,01,4E,AE,FF,82,22,2A,00,00,20,67,28,24,3C,00,01 
DATA 03,ED,4E,AE,FF,E2,23,C0,00,02,10,23,C0,00,02,14,23 
DATA C0,00,02,18,67,0A,E5,88,20,40,29,68,00,00,08,00,00 
DATA A4,42,A7,4E,B9,00,01,01,A8,70,00,00,60,04,20,2F,00 
DATA 00,04,2E,79,00,02,IC,2F,00,00,22,79,00,02,08,4E,AE 
DATA FE, 62,4A, B9,00,02,20,67,14,2C, 79,00,02,04,4E, AE, FF 
DATA 7C,22,79,00,02,20,4E,AE,FE,86,20,1F,4E,75,48,E7,01 
DATA 06,2E,3C,00,00,03,80,07,2C,78,00,00,04,4E,AE,FF,94 
DATA 4C,DF,60,80,70,64,60,B4,4l,EC,00,00,5C,4E,AE,FE,80 
DATA 4l,EC,00,00,5C,4E,AE,FE,8C,4E,75,43,F9,00,01,01,AC 
DATA 4E,AE,FE,68,23,C0,00,02,08,67,C2,4E,75,00,03,03,EC 
DATA 00,02,19,00,02,01,00,01,01,AA,00,01,01,A0,00,01,01 
DATA 66,00,01,01,54,00,01,01,4A,00,01,01,42,00,01,01,20 
DATA 00,01,01,1A,00,01,01,14,00,02,F4,00,02,E4,00,02,D4 
DATA 00,02,C6,00,02,C0,00,02,B4,00,02,A6,00,02,72,00,02 
DATA 6C,00,02,54,00,02,4E,00,02,20,00,02,14,00,02,0E,00 
DATA 02,08,00,02,02,00,02,02,00,02,02,00,02,CC,00,01,01 
DATA 34,00,02,01,00,02,0A,00,02,BA,00,02,01,00,02,09,00 
DATA 02,AE,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,02,6E,00,00,01,00 
DATA FF,00,A9,64,6F,73,2E,60,69,62,72,61,72,79,00,02,03 
DATA F2,00,01,03,E9,00,02,81,2F,39,00,02,70,48,79,00,03 
DATA 4E,B9,00,03,48,78,00,00,0A,4E,B9,00,01,01,3C,4F,EF 
DATA 00,00,OC,4E,75,48,E7,3E,30,28,2F,00,00,20,2A,2F,00 
DATA 00,24,7C,04,26,46,24,44,26,04,74,20,06,82,20,43,42 
DATA 90,26,05,96,84,74,20,96,82,21,43,00,00,04,15,70,00 
DATA 00,0A,00,00,08,35,7C,00,00,05,00,00,0E,25,44,00,00 
DATA 14,25,45,00,00,18,25,48,00,00,10,26,05,96,84,74,20 
DATA 96,82,25,43,00,00,1C,4E,B9,00,03,2F,OA,20,53,4S,68 
DATA 01,42,4E,B9,00,02,20,4E,B9,00,02,10,50,8F,4C,DF,0C 
DATA 7C,4E,75,48,E7,30,20,24,6F,00,00,10,76,00,00,14,1A 
DATA 67,00,00,01,02,10,02,48,80,48,C0,CI,88,B0,FC,00,00 


DATA 30,CI,88,6D,00,01,D4,CI,88,BO,FC,00,00,46,CI,88,6E 
DATA 44,20,40,41,E8,FF,DO,20,08,20,40,Dl,CO,20,08,30,3B 
DATA 00,00,06,4E,FB,00,00,02,00,00,68,00,00,68,00,00,68 
DATA 00,00,68,00,00,68,00,00,68,00,00,68,00,00,68,00,00 
DATA 68,00,00,68,00,00,B2,00,00,B2,00,00,B2,00,00,B2,00 
DATA 00,B2,00,00,B2,00,00,B2,00,00,98,00,00,98,00,00,98 
DATA 00,00,98,00,00,98,00,00,98,CI,88,BO,FC,00,00,61,CI 
DATA 88,6D,00,01,7A,CI,88,BO,FC,00,00,66,CI,88,6E,00,01 
DATA 6E,20,40,41,E8,FF,9F,20,08,20,40,Dl,CO,20,08,30,3B 
DATA 00,00,06,4E,FB,00,00,02,00,00,22,00,00,22,00,00,22 
DATA 00,00,22,00,00,22,00,00,22,10,02,48,80,48,CO,74,30 
DATA 90,82,22,03,E9,81,DO,81,26,00,00,60,00,00,FF,4C,10 
DATA 02,48,80,48,CO,74,61,90,82,22,03,E9,81,DO,81,72,OA 
DATA DO,81,26,00,00,60,00,00,FF,32,10,02,48,80,48,CO,74 
DATA 41,90,82,22,03,E9,81,DO,81,72,OA,DO,81,26,00,00,60 
DATA 00,00,FF,18,48,82,48,C2,2F,02,48,79,00,02,2E,4E,B9 
DATA 00,03,4E,BA,FE,68,50,8F,60,00,00,FE,FC,20,03,4C,DF 
DATA 04,OC,4E,75,48,E7,38,20,22,2F,00,00,14,24,6F,00,00 
DATA 18,23,D2,00,02,70,70,03,BO,81,67,04,4E,BA,FE,3E,20 
DATA 4A,58,88,2F,10,4E,BA,FE,C4,28,00,00,20,4A,50,88,2F 
DATA 10,4E,BA,FE,B8,26,00,00,74,F8,C6,82,2F,03,2F,04,4E 
DATA BA,FE,3C,20,43,91,C4,2F,08,48,79,00,02,4A,4E,B9,00 
DATA 03,4F,EF,00,00,18,4C,DF,04,IC,4E,75,00,01,03,EC,00 
DATA 02,05,00,02,03,00,01,01,FO,00,01,01,B6,00,01,01,8C 
DATA 00,02,08,00,02,02,00,02,01,00,02,OB,00,02,84,00,02 
DATA 01,00,02,OB,00,02,7E,00,02,01,00,02,OB,00,02,70,00 
DATA 02,01,00,06,18,00,02,03,00,02,06,00,02,OE,00,01,01 
DATA 92,00,01,01,F6,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,02,IE,75 
DATA 73,61,67,65,3A,20,25,73,20,3C,6C,6F,77,65,72,2D,68 
DATA 65,78,2D,61,64,64,72,3E,20,3C,75,70,70,65,72,2D,68 
DATA 65,78,2D,6l,64,64,72,3E,20,OA,00,00,4E,6F,6E,20,68 
DATA 65,78,20,64,69,67,69,74,20,66,6F,75,6E,64,20,27,25 
DATA 6C,63,27,OA,00,01,25,60,64,20,62,79,74,65,73,20,61 
DATA 64,64,65,64,20,74,6F,20,61,76,61,69.6C,61,62,6C,65 
DATA 20,6D,65,6D,6F,72,79,0A,00,0B,03,F2,00,01,03,E9,00 
DATA 05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,14,48,E7,00,00,3A,28,6F 
DATA 00,00,14,20,6F,00,00,18,22,6F,00,00,IC,45,FA,00,00 
DATA 3A,4F,EF,FF,74,26,4F,2C,79,00,02,04,4E,AE,FD,F6,70 
DATA FF,4A,1B,57,C8,FF,FC,46,80,67,12,2F,00,00,48,6F,00 
DATA 00,04,48,54,4E,B9,00,03,4F,EF,00,00,OC,4F,EF,00,00 
DATA 8C,4C,DF,5C,00,00,4E,75,16,CO,4E,75,00,01,03,EC,00 
DATA 02,01,00,02,08,00,02,3A,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00 
DATA 02,08,2F,02,24,2F,00,00,08,48,6F,00,00,OC,2F,02,2F 
DATA 39,00,02,l4,4E,B9,00,03,4F,EF,00,00,0C,24,lF,4E,75 
DATA 00,01,03,EC,00,02,01,00,02,05,00,02,14,00,02,01,00 
DATA 02,01,00,02,OE,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03,F2 
DATA 00,01,03,E9,00,02,07,48,E7,30,02,4C,EF,00,00,OE,00 
DATA 00,10,2C,79,00,02,08,4E,AE,FF,DO,4C,DF,40,OC,4E,75 
DATA 00,03,03,EC,00,02,01,00,02,01,00,02,OC,00,05,03,F2 
DATA 00,01,03,E9,00,02,04,2F,OE,2C,79,00,02,08,4E,AE,FF 
DATA CA,2C,5F,4E,75,00,01,03,EC,00,02,01,00,02,01,00,02 
DATA 04,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,04,2F,OE,2C,79,00 
DATA 02,08,4E,AE,FF,C4,2C,5F,4E,75,00,01,03,EC,00,02,01 
DATA 00,02,01,00,02,04,00,05,03,F2,00,01,03,E9,00,02,OE 
DATA 2F,OE,2C,79,00,02,04,4E,AE,FF,7C,2C,5F,4E,75,2F,OE 
DATA•2C,79,00,02,04,4E,AE,FF,76,2C,5F,4E,75,2F,0E,4C,EF 
DATA 03,00,01,08,2C,79,00,02,04,4E,AE,FF,10,2C,5F,4E,75 
DATA 00,03,03,EC,00,02,03,00,02,01,00,02,04,00,02,14,00 
DATA 02,2A,00,05,03,F2,00,01,03,EA,00,05,03,F2,* 

IF s()-878 THEN PRINT "Eingabefehler!!!" 


»AddMem« initialisiert den zusätzlichen Speicher 
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Amiga Public Domain-Software-Archiv 

Wir bieten aus 300 Disketten folgende Pakete an: 

Paket »1« Fred Fish Disk.von Nr. 1 bis Nr. 33 

Paket »2« Fred Fish Disk.von Nr. 34 bis Nr. 63 

Paket »3« Panorama Disk.von Nr. 1 bis Nr. 30 

Paket »4« Faug Disk.von Nr. 1 bis Nr. 30 


Paket »7« Kick VI.2 für Amiga 500 & 2000, diese 30 Super-Disket¬ 
ten laufen auch auf Amiga 1000 mit Kickstart, Version 33.180 


Superneue Fred Fish Disk bis Nr. 80 

Der neue PD-Katalog mit allen Neuheiten nur 5,— DM 


Paketpreis 175,- DM inkl. Porto, Verpackung und Disks, zahlbar 
als V-Scheck oder Nachnahme an: 

Uwe Schmielewski, Haroldstraße 71, 4100 Duisburg 1 
0203/376448, ab 18 Uhr 


AMIGA-LAUFWERK 
NEC 1036 Ä 

3‘/2-Zoll-SLIMLINE 
880 KBYTE 
Metallgehäuse 
anschlußfertig 
DM 398,- 

Bei Selbstabholung 

DM 389,- 

2 MBRAM-Erweiterung 998,- 

Autokonfiguration abschaltbar, 
voll kompatibel 

SWS Computersysteme 
Rachelweg 10 

8395 Hauzenberg b. Passau 

08586/2174 


AMIGA 


AMIGA-Drive 3.5"Slim. 299,- 
AMIGA-Drive 5.25" 399,- 

AMIGA 500 1190,- 

Monitor 1081 790,- 

AMIGA 500 & Mon.1081 1899,- 
DIGI-VIEW Digitizer 399,- 
Star NL 10 699- 

DELA-Printer MP/I/180 659,- 


Stalter Computerbedarf 

Telefon (0631) 24285 
K.-Schumacher-Straße 6 
6750 Kaiserslautern 


TEAC-Diskettenlaufweifce 

anschlußfertig vollkompatibel 12 Monate Garantie 
Test in 68000er, 8/87 


ATARI 720 KB 3,5” 349«“ 5,25” 429.- 

Doppelstation 1,4 MB 599.- Aufpreis 40/80 Tr. 20.- 

AMIGA 880 KB 3,5” 329.- „ 449.- 


AT-Drive mit 1,0/1,6 MB, 40/80 Tr. schaltbar, MSDOS-komp. 


Disketten: 3,5” Sony 1 DD 29.- • no name 2DD 33.- 
5,25” FUJI 2DD 35.- no name 2DD 20.- 

0 Frank Strauß Elektronik 

Weberstraße 28 

6750 Kaiserslautern 
■ Telefon 06 31/6 93 71 

Wir stellen aus: 

4.-6. September 
Computertage Saarbrücken 


Wichtiger Hinweis für alle 
Kleinanzeigeninserenten: 

Folgende Video- und Computerspiele sind von der 
Bundesprüfstelle, Bonn, indiziert: 


Battlezone 
Beach Head 
Beach Head II 
Blue Max 

Castle Wolfenstein 
Commando 

Commando Libya Part I 

Desert Fox 

Eroticon 

Falcon Patrol 

Falcon Patrol II 

Flyerfox 

Friday the 13th 


G.l. Joe I + II 

Girls they want to have Fun 

Green Beret 

Hitler Diktator 

Nice Demo 

Paratrooper 

Porno Dia Show 

Protector II 

Raid on Bungeling Bay 
Raid over Moscow 
Rambo II 
River Raid 
Seafox/Seawolf 


Sex Games 
Silent Service 
Skyfox 
Soldier One 
Speed Racer 
Stalag I 

Swedish Erotica 
Stroker 

F15 Strike Eagle 
Tank Attack 
Teachbusters 
Theatre Europe 
1942 Trainer 


Der Verlag behält sich vor, bei Softwareangeboten 
indizierte Spiele ersatzlos zu streichen. 


Die Kunst der Software. 

Seit gut eineinhalb Jahren vertreiben wir Software für den Atari ST. Signum!, STAD und der Megamax C - Compiler 
sind seitdem einer immer größer werdenden Anzahl von Anwendern ein Begriff geworden. Bei der Herstellung und dem Verkauf 
von hochwertiger Software kann Qualität nicht nur aus Worten bestehen, denn Fehlerhaftes oder gar Halbheiten werden vom 
Benutzer nachhaltig gemerkt. Unser Qualitätsgedanke liegt daher in einer zwingenden Abfolge guter 
Programmideen und deren perfekter Durchführung begründet, sowie einer intensiven Kommunikation 
mit den Programmautoren und andererseits: den Anwendern. Die 
m, . Vorbereitung eines Programmes dauert nicht selten ein ganzes Jahr, 

-----— —bevor es veröffentlicht werden kann, deshalb können wir gute, aus¬ 


gereifte Software auch nicht massenhaft auf den Markt bringen, sondern eher ein, 
höchstens zwei Programme jährlich neu ankündigen. Denn Sorgfalt und Service brauchen 

Zeit. Obwohl wir ein junges Team sind, 

Bitte senden Sie mir ausführliches Prospektmaterial zu Ihren 
Softwareprodukten. ^ 


Name, Vorname _ 


Adresse _ 


Telefon. 


Branche, Beruf _ 


Meine Rechnerkonfiguration _ 


Ich benutze meinen Atari vorwiegend beruflich/privat. 


sehen wir - jeder für sich - auf eine 



langjährige Erfahrung in der Branche zurück. Müssen wir auch, denn der fast 
größte Anteil unserer Arbeit gilt der Programmbetreuung nach einer Ver¬ 
öffentlichung. Dann fangen die Telefone an zu klingeln, Ratschläge und 
Starthilfen werden erteilt. Fragen, Antworten, Glückwünsche. Wir finden, 
daß dieser Aufwand sein muß, denn eine vernünftige Software wird ständig 
verändert, erneuert, verbessert und ergänzt. Damit haben unsere regi¬ 
strierten Anwender natürlich den Vorteil aktueller 
Programme. Das Feedback eben 
dieser Anwender hat uns bestätigt. 111 

u APPLICATION 

Herzlichst, Systems 

Application Systems Heidelberg Heidelberg 


XI 



lö'-rA' 


i'OSi 


Obenstehenden Coupon bitte einsenden an APPLICATION SYSTEMS HEIDELBERG, Englerstraße 3, 6900 Heidelberg. Noch Fragen? Telefon (06221) 300002. 

















HARDWARE-ECKE 


Super Hardware für den QL 


U m mit dem Sinclair QL neue We¬ 
ge in Richtung Zusatz-Hardware 
und weiterführende Experimen¬ 
te wie der externen Steuerung von Lasten 
per Computer oder das Manipulieren 
von (Musik-)Signalen zu gehen, bedarf 
es unserer beiden nachfolgenden Schal¬ 
tungen. Dabei handelt es sich um eine 
Experimentier-Schaltung, die aus einer 
PIO (Parallel Input/Output) und einem 
AD-DA-Wandler besteht. Dabei kann 
man die PIO auch einzeln verwenden, 
der Wandler dagegen läuft nur in Verbin¬ 
dung mit der Ausgabeplatine. 

Die PIO besitzt neun Ausgabe- und 
acht Eingabe-Leitungen, was in den mei¬ 
sten Fällen ausreichend ist. Die Wandler¬ 
karte kann Spannungen von 0 V bis 


Entdecken Sie die Welt 
der Digitalisierung und 
Steuerung externer Gerä¬ 
te mit dem QL, und lassen 
Sie den morgendlichen 
Weckdienst zum Beispiel 
von Ihrer Stereoanlage 
übernehmen. 

+ 2,5 V in Schritten zu 10 mV verarbei¬ 
ten. Mit dem Einsatz beider Schaltungen 
im Verbund können Sie beispielsweise 
ein Digitalvoltmeter, Sampler, Speicher¬ 


oszilloskop oder Steuer-Interface mit 
dem QL aufbauen. 

Die Ein/Ausgabeplatine (PIO) belegt 
innerhalb des Sinclair QL den für 
Hardware-Erweiterungen freigegebenen 
Speicherbereich von $D0000 bis 
SFFFFF. Den Stromlaufplan der Karte 
sehen Sie in Bild 1. Mit einem einfachen 
POKE oder PEEK-Befehl spricht man 
die Karte an. Um den hardwaremäßigen 
Aufwand für eine Decodierung gering zu 
halten, liegt der I/O-Port auf jeder unge¬ 
raden Adresse in dem genannten Be¬ 
reich. Über die geraden Adressen aktivie¬ 
ren Sie die 1-Bit-Strobe-Leitung. 

In der Schaltung decodiert das Vier- 
fach-AND-Gatter 74LS21 aus den 
Adreßleitungen A17 bis A19 sowie dem 
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HARDWARE-ECKE 
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Bild 2. Stromlaufplan für den A-D-Wandler 


AS-Signal eine Adresse. Ist diese für die 
PIO gültig, so erzeugt sie die beiden 
Steuersignale »VPA« und »DSMC«. Mit 
dem VPA (Valid Peripherial Adreß)-Si- 
gnal bekommt die im QL befindliche 
CPU angezeigt, daß eine langsame Peri¬ 
pherie angesprochen wurde. Daraufhin 
verlängert die Zentraleinheit den norma¬ 
len Buszyklus um einige Wartezyklen, 
damit die I/O-Einheit ankommende Da¬ 
ten auch richtig empfängt. Außerdem 
wartet die CPU auch nicht mehr auf das 
Bestätigungssignal »DTACK«. Das Si¬ 
gnal DSMC spricht die »Sinclair Memo¬ 
ry Management Unit« an. Sie decodiert 
den RAM-Bereich in der Grundversion 
des QL nicht vollständig, wodurch die 
von uns benutzten Adreßleitungen Al 8 
und Al9 nicht belegt sind. Dadurch ent¬ 
steht ein sogenanntes »Spiegel-RAM«. 
Um dieses zu deaktivieren, setzt unsere 
PlO-Schaltung das Signal DSMC auf ei¬ 
nen Pegel von +5 V, also logisch 1. 

Die drei dreifachen NAND-Gatter 
74LS10 sorgen für die Erzeugung der 
Steuersignale für die Ein/Ausgabe- 
Latches der ICs 74LS373 und 74LS74. 
Das als Pufferstufe geschaltete Input- 
Latch überträgt bei jedem Lesezugriff 
die an den Dateneingängen I-P anliegen¬ 
den Informationen. Hierbei liegt dann 
die R/W-Leitung auf logisch 1, deren 
Verknüpfung der Baustein 74LS10 vor¬ 
nimmt. Ansonsten sind die Leitungen 


00-07 gesperrt und befinden sich im 
Tristate-Zustand. Das Output-Latch 
speichert die auf dem Datenbus liegen¬ 
den Bits, wenn die Decodierschaltung die 
Leitung LE des linken IC 74LS373 auf 
logisch 1 setzt. Dabei übernimmt die 
Flanke dieses Signals gleichzeitig die 
Triggerung der Speicherschaltung. 

Ähnlich ist es auch mit Flip-Flop-IC 
74LS74 für das Strobe-Signal. Die Aus¬ 
gänge A bis N sind durchaus in der Lage, 
je eine Leuchtdiode oder ein Reed-Relais 
mit maximal 500 12 Spulenwiderstand zu 
steuern.- Dennoch ist es selbst in diesem 
Fall günstiger, einen Schalttransistor für 
jeden Ausgang zu verwenden. Da das 
Netzgerät des Sinclair QL nur eine zu¬ 
sätzliche Stromentnahme von maximal 
500 mA zuläßt, hat man beim Betrieb 
solcher Schaltungen diesen Bedarf sehr 
schnell überschritten. Es empfiehlt sich 
der Aufbau von Zusatznetzteilen, wie be¬ 
reits in der Ausgabe 7/87 auf Seite 96 
vorgestellt. 


IC 

+5V 

Masse 

74LS373 

20 

10 

74LS10 

14 

7 

74LS21 

14 

7 

74LS04 

14 

7 

74LS93 

5 

10 

74LS126 

14 

7 

74LS74 

14 

7 

ZN 427 

10 

9 

ZN 426 

14 

7 


Der D-A-Wandler basiert auf dem Fer- 
ranti IC ZN426 und ZN 427. Er ist als 
Zusatz zu der I/O-Karte gedacht und 
läuft deshalb nicht direkt am Userport 
des Sinclair QL. Die Verbindung beider 
Karten erfolgt über die I/O-Leitungen 
der PIO. 

Der ZN 427 (A-D-Wandler) benötigt 
ein Taktsignal, das wir aus dem CPU-Sy- 
stemtakt ableiten. Den Stromlaufplan 
hierzu finden Sie in Bild 2. Die für den 
Baustein viel zu hohe Frequenz von 7,5 
MHz bringen wir mit Hilfe des Teiler-IC 
74LS93 auf 937,5 kHz herunter. Das ent¬ 
spricht einer Division durch 8. Die Fre¬ 
quenz reicht zwar schon sehr nahe an die 
maximal zulässige Grenzfrequenz des 
ZN 427 heran, läßt das IC jedoch immer 
noch einwandfrei arbeiten. Da der ZN 
427 eine negative Referenzspannung zwi¬ 
schen 4- 5 V und + 9 V benötigt, verwen¬ 
den wir aufgrund der geringen Strom¬ 
entnahme aus dieser Spannungsquelle 
eine 9-V-Blockbatterie. Die Polung ist 
dem Stromlaufplan in Bild 2 zu entneh¬ 
men. Die Batterie reicht für einen Betrieb 
über mehrere Wochen. Der ZN 426 wan¬ 
delt lediglich eine anliegende digitale In¬ 
formation in ein äquivalentes analoges 
Signal um. Die nebenstehende kleine Ta¬ 
belle gibt Ihnen an, welche Pins der ent¬ 
sprechenden ICs Sie mit + 5 V oder Mas¬ 
se verbinden müssen. 

(Carsten Skopinski/br) 
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Residente Uhr im 1040 STF 


D a die Schaltung und Funktion 
der Uhr im Grunde genau die 
gleiche ist wie zum 260/520 ST, 
verweisen wir an dieser Stelle auf den 
Beitrag »Residente Uhr im Atari ST« in 
der Ausgabe 3/87 der 68000er. Einbau, 
Funktion und auch die Software sind 
identisch. Der 1040 besitzt lediglich eine 
andere Anschlußbelegung des Tastatur¬ 
steckers, in bezug auf die notwendige 
Versorgungsspannung ist deshalb eine 
kleine Änderung innerhalb des Compu¬ 
ters vorzunehmen. Im folgenden finden 
Sie die Einzelschritte und Erklärungen 
für den notwendigen Umbau. 

Neuer Tastatur-Stecker 

Im Bild sehen Sie den geänderten Ta¬ 
staturstecker mit den betreffenden Be¬ 
zeichnungen. Da er im Gegensatz zum 
260/520 ST nur noch acht anstelle von 18 
Anschlüssen besitzt, unterscheiden sich 
die Pin-Nummern, an die Sie unsere klei¬ 
ne Schaltung anschließen müssen. Die 
Diode D dient wieder zum Abblocken 
eventueller Rückspannungen über die 
Leitung +5 V in den Computer, wenn 
dieser nicht in Betrieb ist. Mit dem Um¬ 
schalter stellen Sie den Computer entwe¬ 
der auf Normalbetrieb (Stellung »Re¬ 
set«) oder auf den Betrieb mit der resi¬ 
denten Uhr (Stellung »Uhr«) ein. Den 
Schalter bauen Sie am besten in die 
Rückwand des Gehäuses ein. Für die 


Endlich ist unsere residente 
Uhr auch in den 1040 STF 
einzubauen. Damit ist das 
ständig neue Eingeben 
der Uhrzeit nach jedem 
Reset oder Neustart end¬ 
gültig vorbei. 

Diode und den Widerstand brauchen Sie 
keine Extra-Platine zu verwenden, son¬ 
dern Sie schalten die beiden Bauelemen¬ 
te einfach direkt in die Leitungen ein und 
isolieren diese anschließend mit einem 
kurzen Stück Schrumpfschlauch. Auf 
diese Weise benötigen Sie für die Uhr 
auch nicht viel Platz. 

Im Gegensatz zum 260/520 ST ist al¬ 
lerdings beim 1040 STF noch ein weiterer 
Eingriff notwendig. Unsere Uhr ist na¬ 
türlich nur so lange gepuffert, wie auch 
die Netzspannung am Gerät anliegt. 
ZIEHEN SIE BITTE VOR DEM ÖFF¬ 
NEN DES COMPUTERS DEN NETZ¬ 
STECKER. 

Bei den 260 ST und 520 ST liegt zu¬ 
mindest an der Buchse innerhalb des ST 
ständig eine Gleichspannung an, die der 
Ausschalter lediglich von der Elektronik 
trennt. Da der 1040 STF jedoch ein ein¬ 
gebautes Netzteil besitzt, trennt man hier 


mit dem Ausschalten des Gerätes die 
Netzspannung vom internen Netzteil ab, 
womit an der Ausgangsseite auch keine 
Spannung mehr anliegt. 

Was die Spannungsversorgung an¬ 
geht, muß man beim 1040 STF Abhilfe 
schaffen. Dazu nehmen Sie die beiden 
Zuleitungen der Netzspannung von dem 
zweipoligen Ausschalter ab und verbin¬ 
den sie direkt mit dem internen Netzteil. 
Jetzt würde Ihr Computer natürlich im¬ 
mer laufen, sobald sie den Gerätestecker 
wieder in die Steckdose einstecken. Da¬ 
her ziehen Sie den Verbindungsstecker 
für die Gleichspannungen von der 
Hauptplatine ab und führen die beiden 
Leitungen +5 V und +12 V anstelle der 
Netzleitungen über den zweipoligen Um¬ 
schalter auf die Basisplatine des Compu¬ 
ters. 

Tastaturprozessor 
in Aktion 

Diese Änderung hat folgende Wir¬ 
kung: Sobald Sie den Computer mit dem 
Stromnetz verbinden, liegt an seinem 
Netzteil dauernd Spannung an und da¬ 
mit auch vor dem Ausschalter an der 
Rückseite des Gerätes permanent die 
vom Netzteil gelieferte Gleichspannung. 
An diesen beiden Punkten greifen Sie 
jetzt an der + 5-V-Zuleitung die Span¬ 
nung für die Versorgung unserer kleinen 
Schaltung ab (der in der Zeichnung mit 
einem Pfeil gekennzeichnete Anschluß 
» + 5 V«). Damit bekommt der Tastatur¬ 
prozessor die für eine Erhaltung seiner 
Register notwendige Spannung von 
+ 5 V. Der Computer selbst ist allerdings 
weiterhin ohne Spannung. Erst wenn Sie 
den (ehemaligen) Netzschalter wie ge¬ 
wohnt betätigen, beginnt der Computer 
zu arbeiten. 

Wie Sie sehen, ist es sehr einfach, auch 
den 1040 STF mit einer residenten Uhr 
auszustatten, die nicht mehr als 5 Mark 
und ein wenig Zeit kostet. In Zukunft 
brauchen Sie auf die Anzeige der Uhrzeit 
im rechten oberen Bildschirmteil sowie 
die automatische Sicherung von Uhrzeit 
und Datum beim Speichern von Dateien 
auf einer Diskette nicht mehr zu verzich¬ 
ten. 

Der gesamte Umbau ist nicht weiter 
schwierig und erfordert von Ihnen auch 
keine besonderen Kenntnisse der Elek¬ 
tronik. Lediglich ein wenig Zeit (viel¬ 
leicht auch Nerven) und Geduld bringen 
Sie schnell in den Besitz höheren Bedie¬ 
nungskomforts. (br) 


Zur Hauptplatine 
Pin Nr. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


Dl 

-N- 


S1: Einpoliger Umschalter 
RI: 3,3 kOhm 
Dl: 1N4148 


RI 


+5V 


Stromlaufplan der residenten Uhr 

96 OiLiüuä/ 


Zur Tastatur 


"Reset” 



1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 


"Uhr" 


Zu Pin 1 oder 6 
der Spannungs¬ 
versorgungsbuchse 
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Achtung: 


Wir machen unsere Inserenten dar¬ 
auf aufmerksam, daß das Angebot, 
der Verkauf oder die Verbreitung 
von urheberrechtlich geschützter 
Software nur für Originalprogramme 
erlaubt ist. 

Das Herstellen, Anbieten, Verkau¬ 
fen und Verbreiten von »Raubko¬ 
pien« verstößt gegen das Urheber¬ 
rechtsgesetz und kann straf- und zi¬ 
vilrechtlich verfolgt werden. Bei 
Verstößen muß mit Anwalts- und 
Gerichtskosten von über DM 
1 000,— gerechnet werden. 

Originalprogramme sind am Copy¬ 
right-Hinweis und am Originalauf¬ 
kleber des Datenträgers (Diskette 
oder Kassette) zu erkennen und 
normalerweise originalverpackt. Mit 
dem Kauf von Raubkopien erwirbt 
der Käufer auch kein Eigentum und 
geht das Risiko einer jederzeitigen 
Beschlagnahmung ein. 

Wir bitten unsere Leser in deren ei¬ 
genem Interesse, Raubkopien von 
Original-Software weder anzubie¬ 
ten, zu verkaufen noch zu verbrei¬ 
ten. Erziehungsberechtigte haften 
für ihre Kinder. 

Der Verlag wird in Zukunft keine An¬ 
zeigen mehr veröffentlichen, die 
darauf schließen lassen, daß Raub¬ 
kopien angeboten werden. 


esalia Versand 

Soft- und Hardware 
Entwicklung • Produktion 

Amiga-Laufwerk 

3,5 Zoll Laufwerk (NEC 1035) ab¬ 
schaltbar, Metallgehäuse 349,- 

Amiga-Slimline-Laufwerke 

3,5 Zoll NEC 1036A helle Blende, 
abschaltbar 369,- 

3,5 Zoll Doppel-Laufwerk 
(2 x NEC 1036 A) helle Blende, ein¬ 
zeln abschaltbar 658,- 

5,25 Zoll Laufwerk 
Amiga-DOS und PC 360 KB, kompa¬ 
tibel TEAC FD 55 FV 40/80 Tr., 
abschaltbar 469,- 

alle Laufwerke im Metallgehäuse in 
Amiga-Farbe und 6 Monate Garantie. 
Die Laufwerke sind auch mit durch¬ 
geführtem Bus lieferbar. 

Amiga-Speichererweiterungen 
2 MB RAM-Board abschaltbar, 
autokonfigurierend, Metallg. 1098,- 
512 KB-Karte für Amiga 500 inkl. 
batteriegepufferter Uhr 298,- 

512 KB-Karte ohne Uhr 249,- 

weitere Speichererweiterungen und 
Hard-Drive auf Anfrage 
Amiga-Software 
VIZAWRITE-DESKTOP 
deutsche Textverarbeitung nur 198,- 
Turbocopy V 2.0, White Lightning, 
Swooper je 39,—; Mindbreaker, Pac 
Boy, Rocket Attack, Shooting Star, 
Space Fight je 33,—; Cruncher Fac- 
tory, Demolition, Space Battle, Chal¬ 
lenger, Phalanx, Flip Flop je 26,—; in 
Kürze: Flipper, Mike the magic dra- 
gon, weitere Software: Bitte Liste an¬ 
fordern. Wir führen weiter: Farbmo- 
nitore, Drucker- und Monitorverbin¬ 
dungen, Disketten, Drucker usw. 

Liste anfordern! 

Vesalia Versand G. Does 

Tel. 0281/65466 u. 62205 

Versandadresse: Marienweg 40, 4230 Wesel 
Ladenverkauf: Kornmarkt 23 4230 Wesel, T. 28052 
Mo—Fr. 9.30 bis 18.00 Uhr Sa. nach Vereinbarung 



3D CAD Programm für Commodore AMIGA* 

Zur Erstellung und anschließenden Darstellung von dreidimensionalen 
Objekten. 

• Arbeitet im lo-res - Modus 

• Komfortabler, mausgesteuerter Editor und Darsteller 

• Rotationskörper incl. Rotieren über drei Achsen 

• Zwei verschiedene Schattierungsmodi 

• Beliebige Lichtquellenwahl 

• Variable Perspektive 

• Zoom-Vektorgrafik 

• 16/4096 bzw. 32/4096 Farben im Editor, bzw. Darsteller 

• IFF-Standart, Grafik- und Bilderdatenaustausch 

• Weiterverarbeitung z. B. in Deluxe Paint II* möglich ! 

• Wählbarer Algorithmus (bis zu vier) 

• Deutsches Handbuch 

• Made in Germany Empfohlener 

Verkaufspreis 238,“ DM 

M Händleranfragen erwünscht. 


/uumis 

ff Soft- und Hardware GmbH (i. Gr.) 

M Emst-Reuter-Str. 151, 5030 Hürth 

*S*(0 22 33)310 66 


* AMIGA ist eingetragenes Warenzei¬ 
chen der Fa. Commodore. 

Deluxe Paint II ist eingetragenes 
Warenzeichen der Fa. Electronic Arts 


"uni n $(yrn0^- 

W t *^J*r&**^ Ct-Projekt PAK-68 

direkl vom Entwickle ^/ 

Die CPU-Austausch-Platine für den 68.000er! 
Erst der 68020 bringt der FPU 68881 
die echte Schnelligkeit. 

Selbst ohne FPU gibt’s Leistungssteigerungen 
bis über 100%. 


Fertigplatine, steckfertig 
mit CPU und FPU (l2MFIz) 




Fertigplatine mit_ CPIJ (12MHzl \yd — _ 

Läuft sofort im AMIGA ab DOS 1.2 mit direkter 
Unterstützung vom Betriebssystem. 
(C-Compiler 
verfügbar). 



Vahrenwalder Str. 7 electronic 

3000 Hannover 1 System 

Ruf 0511/3563380 design 
Telex 923 798 tch d (esd) Schulze & 
Fax 0511/3 56 3100 (esd) detering 















HARDWARE-TEST 


Endlich: Dreikanal-Sound 
und parallele Schnittstelle 

für den QL 


D aß der Sinclair QL ein toller 
Computer ist, dürfte schon hin¬ 
länglich bekannt sein. Rätselhaft 
ist und bleibt aber das Fehlen einer paral¬ 
lelen Schnittstelle, zumal gar zwei serielle 
vorhanden sind. Auch lassen die Sound- 
Fähigkeiten des QL zu wünschen übrig. 
QSound/QPrint verspricht für 169 Mark 
Abhilfe. 

Bei QSound/QPrint handelt es sich 
um eine Einschubkarte auf der sich ne¬ 
ben der parallelen Schnittstelle, ein 
AY-3-8910A Sound-Chip sowie ein 
EPROM mit einer Basic-Erweiterung 
befinden. 

Karte einfach 
einstecken — fertig 

Das Installieren der Karte bereitet kei¬ 
ne Schwierigkeiten. Leider belegt sie aber 
den Speichererweiterungs-Port. QL-An- 
wender, die ihren Hauptspeicher nicht 
intern ausgebaut haben, sondern mittels 
einer Einschub-Karte ohne durchgehen¬ 
den Port, müssen gegebenenfalls die 
Karten immer wieder wechseln. Den An¬ 
schlüssen tut diese Prozedur sicher nicht 
gut. Ein Schönheitsfehler der Karte ist 
auch das fehlende Gehäuse. Man erhält 
nur die nackte Platine, die ungeschützt 
auf der linken Seite des QL herausragt. 

Um in den Genuß der neuen Sound- 
Fähigkeiten zu kommen, muß man an 
die 3,5-mm-Klinkenbuchse der Karte ei¬ 
nen Verstärker anschließen. Hier kann es 
sich um einen Monitor mit Lautsprecher 
oder einen Kassettenrecorder handeln. 
Das Verbindungskabel dazu ist leider 
nicht im Lieferumfang enthalten. 

Nach dem Einschalten meldet sich der 
QL mit dem Schriftzug »ABC-Elektro- 
nik QSound V2.00 cl986«. Nebenbei er¬ 
tönt ein mehrstimmiger Glockenton. 
Nun stehen 31 neue Basic-Befehle und 
ein neues Device »Par« zur Verfügung. 
Fünfzehn davon dienen der Program¬ 
mierung des Soundchips, zwei der Steue¬ 
rung der parallelen Schnittstelle. Die 
restlichen erweitern die Cusor-Steuerung 
und stellen Funktionen für die Statusab¬ 
frage des Systems zur Verfügung. 

Die Programmierung des Soundchips 
ist eine knifflige Sache. Wer glaubt, sich 
endlich nicht mehr mit den vielen Para- 


Eine neue Einschubkarte 
verleiht dem QL respekta¬ 
blen Dreikanal-Sound'und 
eine parallele Schnittstelle. 
Ebenso ist eine Basic-Er¬ 
weiterung auf der Karte 
untergebracht. 

metern des »BEEP«-Befehls herum¬ 
schlagen zu müssen, täuscht sich. Zuerst 
ist es notwendig, sämtliche Notenwerte 
einer Melodie in einen String zu schrei¬ 
ben. Zusätzlich lassen sich bis zu elf Pa¬ 
rameter festlegen. Diese dienen zum Bei¬ 
spiel dazu, die Oktave zu wechseln oder 
die Hüllkurvenform festzulegen. Zum 
Abspielen der Melodie dient der Befehl 
»PLAY n, SOUNDS«. Wobei «n» einer 
von drei wählbaren Kanälen ist. Weitere 
Befehle erleichtern die Programmierung 
komplexer Musikstücke oder Geräusche, 
vornehmlich durch direkte Manipula¬ 
tion der Register des Soundchips. 

Wem die Programmierung von Ge¬ 
räuschen zu aufwendig ist, kann auf die 
drei Befehle »BELL«, »SHOOT« und 
»EXPLODE« zurückgreifen. Sie erzeu¬ 
gen jeweils einen Glockenton, einen 
Schuß- oder Explosionsknall. Somit 
sind die wichtigsten Geräusche für Spiele 
schon vorgegeben. 


E Steckbrief 1 

Produktname: QSound/QPrint 

Hersteller: 

ABC-Elektronik 

Computer: 

Sinclair QL 

Preis: 

169 Mark 

Stärken: 

— leicht zu 
installieren 

— viele neue 
Basic-Befehle 

— vordefinierte 
Geräusche 

Schwächen: 

— Platine ohne 

Gehäuse 

— mäßige Sound- 
Qualität 


Der AY-3-8910A ist leider technisch 
überholt. So läßt die Tonqualität etwas 
zu wünschen übrig. Auch fällt negativ ins 
Gewicht, daß die Hüllkurvenformen fest 
vorgegeben sind. Man darf hier also kei¬ 
nen Synthesizer erwarten, wie er zum 
Beispiel im C64 eingebaut ist. 

Auf der Platine befindet sich ebenfalls 
eine Centronics-kompatible Schnittstel¬ 
le..Man spricht sie durch den Device-Na¬ 
men »PAR« an. Um nicht zu lange auf 
den Ausdruck warten zu müssen, läßt 
sich ein bis zu 32 KByte großer Drucker¬ 
puffer einrichten. Der einzige Nachteil 
der Schnittstelle ist der Anschluß. Er be¬ 
steht aus 26 Stiften, die außen an der 
Karte angebracht sind. Darauf wird das 
beiliegende Druckerkabel gesteckt. Die 
Konstruktion ist daher nicht sehr stabil. 

Neben den Befehlen für die Ansteue¬ 
rung der Schnittstelle und des Sound¬ 
chips, werden vierzehn weitere neue Be¬ 
fehle zur Verfügung gestellt. Mit zwei 
einfachen Anweisungen ist es möglich, 
zwischen zwei verschiedenen Schriftar¬ 
ten hin und her zu wechseln. Das Auf¬ 
bauen von Bildschirm-Masken wird 
durch einige Befehle zur Cursor- 
Steuerung vereinfacht. Praktisch ist 
auch, daß man den gegenwärtigen Bild¬ 
schirm-Modus abfragen kann. Insge¬ 
samt handelt es sich um eine Befehlser¬ 
weiterung, die nicht unbedingt notwen¬ 
dig, als Zugabe aber zu gebrauchen ist. 

Das mitgelieferte Handbuch (uns 
stand nur eine Vorabversion zur Verfü¬ 
gung) macht einen recht guten Eindruck. 
Schade nur, daß speziell die Musikpro¬ 
grammierung nicht mit mehr Beispielen 
dokumentiert ist. Für Anwender, die den 
Soundchip in Maschinensprache pro¬ 
grammieren wollen, bietet das Hand¬ 
buch ausreichende Informationen. 

Viel Spaß mit 
neuem Sound 

Insgesamt hinterläßt QSound/QPrint 
einen positiven Eindruck. Das Experi¬ 
mentieren mit den drei Tonkanälen und 
den vielfältigen Geräuschmöglichkeiten 
bereitet großes Vergnügen. Ganz abgese¬ 
hen davon, daß man auch noch eine pa¬ 
rallele Schnittstelle erhält. 

(Richard Joerges/br) 


98 miuüuaf 
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SOFTWARE-TEST 



Steckbrief 


Mit »Cosmos« zu den Sternen 


Im Fall der Planeten sind Daten über 
die mittlere Entfernung von der Erde, die 
mittlere Oberflächentemperatur, die 
Schwerebeschleunigung und Rotations¬ 
periode verfügbar. Zudem erscheinen 
teilweise vergrößerte Ansichten des be¬ 
treffenden Planeten unter Berücksichti¬ 
gung der aktuellen Tag-Nacht-Grenze. 
Das Bild des Jupiters zum Beispiel bein¬ 
haltet sogar die Positionen der vier Gali- 
leischen Monde. Soweit es sich nach 
stichprobenartig erfolgten Vergleichen 
mit Literaturwerten sagen läßt, sind die 
Angaben in den Tabellen sehr zuverläs¬ 
sig. Es fällt jedoch auf, daß einige be¬ 
kannte Doppelsterne wie Capella und Si¬ 
rius als Einzelsterne deklariert sind. 
Zweifellos ein Fehler in der Datenbank 
von Cosmos. 

Um einen Stern oder Planeten in einer 
Himmelskarte zu finden, gibt es den Me¬ 
nüpunkt »direct select«, mit dessen Hilfe 
sich die Planeten, Sonnen und Monde je¬ 
weils unter ihrem Eigennamen anspre¬ 
chen lassen. Die 502 gespeicherten Ster¬ 
ne sind in der Reihenfolge abnehmender, 
scheinbarer Helligkeit angeordnet, von 
m = -1.5 (Sirius) bis m = +4 (Volantis). 
Der Benutzer sollte also über die Hellig¬ 
keit des gesuchten Sterns wenigstens an¬ 
nähernd Bescheid wissen. 

Obwohl während des Tests keine nen¬ 
nenswerten Probleme mit der Bedienung 
auftraten, sollte jeder Besitzer einer 
deutschen QL-Version den Defekt des 
POINT-Befehls berücksichtigen, der oh¬ 
ne entsprechende Gegenmaßnahmen 
zwei nahe nebeneinander liegende Bild¬ 
punkte anstelle eines einzelnen an¬ 
spricht. Diese Erscheinung erweist sich 
beim Zeichnen eines Himmelsaus¬ 
schnitts am Bildschirm als ausgespro¬ 
chen störend. Glücklicherweise sind Ma¬ 
schinenspracheroutinen als Zusatz er¬ 
hältlich, die dem abhelfen. Für den hier 
zugrundeliegenden Test haben wir die 
QJump-Routine »mg-patch« vorge¬ 
schaltet. 

Cosmos findet seine Käufer sicherlich 
vor allem im Kreis der astronomisch in¬ 
teressierten Computeranwender, denn 
ihnen hat es einiges zu bieten. 

Die wesentliche Neuheit gegenüber 
den üblichen Sternkarten liegt darin, ak¬ 
tuelle Stern- und Planetenpositionen für 
beliebige Beobachtungsorte und -Zeiten 
auf den Bildschirm zu bringen. 


F ür jeden, der sich mit Astronomie 
befaßt, ist ein Computer das ideale 
Hilfsmittel. Das Programm »Cos¬ 
mos« für den QL ist hierbei auch für ei¬ 
nen Computerlaien interessant, da es 
kaum Computerfachwissen voraussetzt. 
Das Handbuch ist fast überflüssig, denn 
die Menüs im Programm sind übersicht¬ 
lich und eindeutig, so daß Bedienungs¬ 
fehler nicht zu befürchten sind (ausrei¬ 
chende Kenntnisse der englischen Spra¬ 
che vorausgesetzt). 

In der Hauptsache geht es um die Si¬ 
mulation astronomischer Beobachtun¬ 
gen am Bildschirm. Daher teilt man dem 
Programm zu Beginn der Arbeit mit, an 
welcher Stelle und zu welchem Zeitpunkt 
die Beobachtung stattfinden soll. Die 
entsprechenden Menüpunkte hierzu sind 
»change place« und »change time«. Es 
ist sicherlich interessant, hier einmal die 
eigenen Geburtsdaten einzugeben. Das 
Programm fragt nach den Koordinaten 
(geographische Länge und Breite) des 
Beobachters und dem Zeitpunkt (Welt¬ 
zeit = mitteleuropäische Zeit minus 1 h). 
Es antwortet mit Angabe der Ortszeit, 
des Wochentags sowie der siderischen 
Zeit (lokale Sternzeit), wobei die ersten 
beiden wohl eher der Kontrolle der Ein¬ 
gaben dienen, und letztere — zumindest 
dem schon ein wenig mit den astronomi¬ 
schen Koordinatensystemen vertrauten 
Benutzer — später die Orientierung am 
Sternenhimmel erleichtert. 

Anschließend muß der Beobachter 
mit »select view« den zu betrachtenden 
Himmelsausschnitt definieren. Hier hat 
man die Wahl zwischen »whole sky« 
(Horizont bis Zenit), »overhead« (Hori¬ 
zonthöhe größer als 50) und einer belie¬ 
bigen von acht Himmelsrichtungen. Auf 
dem Bildschirm erscheinen anschließend 
Punkte (für Sterne), Kreuze (für Plane¬ 
ten) und Kreisscheiben (für Sonne und 
Mond) in einer von zwei Helligkeitsstu¬ 
fen. Auch auf das innere oder das äußere 
Sonnensystem (»inner/outer solar Sy¬ 
stem«) kann man einen Blick von außer¬ 
halb der Ekliptik werfen. Die Planeten 
erscheinen hier als helle und mit dem ent¬ 
sprechenden Namen versehene Scheiben 
auf dem aktuellen Punkt ihrer Bahn um 
die Sonne. 

Gerade das ist das originelle und reiz¬ 
volle an Cosmos im Vergleich zu ge¬ 
druckten Sternkarten: eine »naturge¬ 
treue« Wiedergabe der augenblicklichen 
Stern- und Planetenpositionen im ge- 


Finden Sie die Wega oder 
Capella am nächtlichen 
Himmel? Mit der Stern¬ 
gucker-Software für den 
Sinclair QL sicher — da ist 
es fast ein Kinderspiel. 

wählten Himmelsabschnitt. Dazu 
kommt die Abfrage von Informationen 
über einzelne Himmelskörper. Die Funk¬ 
tion »Cursor select« erlaubt es, den Cur¬ 
sor direkt über ein Objekt zu stellen und 
weitere Angaben anzufordern, die das 
Programm auf dem Bildschirm in Ge¬ 
stalt einer kleinen Tabelle einblendet. Im 
Falle des Himmelskörpers »Wega« sieht 
ein solches Informationsfenster so aus: 


Cosmos 
Sinclair QL 
128 KByte 
38 Mark 


Programmname: 

Computertyp: 

Speicherausbau: 

Preis: 


— leicht verständlich 

— gute Bedienerfüh¬ 
rung 

— viele Darstellungs¬ 
formen der Sternen- 
karten 

— Suchen von Him¬ 
melskörpern durch 
Namenseingabe 


Stärken: 


Schwächen: — Grundkenntnisse 
der Astronomie erfor¬ 
derlich 

— teilweise lange 
Such- und Rechen¬ 
zeiten 

— Point-Befehl arbei¬ 
tet auf deutschem 
_QL fehlerhaft_ 


(Lothar Bätz/br) 


object type 

single Star 

sky location 

A 18 h, 36.9 m 


Dec +38 47': 

designation 

Alpha Lyrae 

proper name 

Wega 

constellation 

Lyra 

magnitudes: 


apparent 

5E-2 

absolute 

.5 

colour 

white: 

luminosity (Sun=1) 

54 

spectral type 

A0 

distance 

26 light years 
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MAILBOX DES MONATS 


Atari-Mailbox: Service und wertvolle Infos 


A tari Deutschland betreibt 
seit Anfang dieses Jahres 
eine eigene Mailbox. Man er¬ 
reicht sie unter der Telefonnum¬ 
mer 06142/21161. Die nötigen 
Parameter: 8 Bit, 1 Stop-Bit, No 
Parity. Die Transferraten sind 
300 und 1200 Baud, wobei die 
Box selbständig erkennt, mit 
welcher Baud-Rate man sich 
einzuloggen versucht. 

Die Mailbox läuft auf einem 
Atari 1040 STF mit einer SH 
204-Festplatte. Als Programm 
wird »Profibox« eingesetzt. Da¬ 
durch sind Besitzer des Termi¬ 
nalprogramms »Ist Terminal« in 
der Lage, die Box mit der Maus 
unter GEM zu bedienen. Bei 
Verwendung von anderen Termi¬ 
nalprogrammen läßt sie sich 
konventionell über Menüs steu¬ 
ern. 

Im Moment befindet sich die 
Box allerdings in der Testphase 
und ist noch nicht voll ausge¬ 
baut. Atari plant, sie mit mehre¬ 
ren Anschlüssen zu versehen: Es 
soll ein neuer Telefon- und ein 


Datex-P-Anschluß eingerichtet 
werden. 

Loggt man sich das erste Mal 
ein, läßt sich unter dem Menü¬ 
punkt »NEU« sofort ein eigener 
Account einrichten. 

Ist man erst einmal eingetra¬ 
gen, so bedient man die Box 
über die fünf Punkte des Haupt¬ 
menüs. »Mailbox-Service« ge¬ 
stattet es, Briefe von anderen Be¬ 
nutzern zu lesen oder an sie zu 
verschicken. Sucht man Kontak¬ 
te zu anderen ST-Besitzern, so 
schreibt man dies am »Pin¬ 
board« an. Der für die meisten 
mit Sicherheit interessanteste 
Menüpunkt ist die »Info- und 
Download-Ecke«. Hier kann 
man die verschiedensten Public 
Domain-Programme und ST- 
spezifische Informationen auf 
seinen Computer überspielen. 

Unter »Nützliches« läßt sich 
beispielweise das Datum und die 
Zeit anzeigen. Einen besonderen 
Service bietet die Box unter dem 
Punkt »Datenbank«. Hier läßt 
sich der Atari-Software-Katalog 


und ein Verzeichnis aller Händ¬ 
ler abrufen. Leider muß man 
sich an die Bedienung der Da¬ 
tenbank erst gewöhnen. Hat 
man sie aber einmal »intus«, 
profitiert man von den vielfälti¬ 
gen Informationen, die dort ge¬ 
speichert sind. 

Software-Entwickler und 
Händler unter den Systembe¬ 
nutzern hat Atari als Gruppen 
zusammengefaßt. Ist man Mit¬ 
glied einer dieser Gruppen, so 
stehen einenrweitere Menüs zur 
Verfügung, die spezielle Infor¬ 
mationen enthalten. Atari bietet 
auch anderen Usern diesen Ser¬ 
vice an. Sind Sie beispielsweise 
Mitglied eines Computerclubs, 
der Interesse daran hat, als ge¬ 
schlossene Benutzergruppe in 
der Box geführt zu werden, fra¬ 
gen Sie ruhig beim Sysop an. 

Jeder ST-Besitzer, der einen 
Akustikkoppler besitzt, sollte 
die oft brandaktuellen Informa¬ 
tionen und die interessanten 
Programme, die die Atari-Mail- 
box bietet, nutzen. (uh) 


USERNUMMER/GAST/NEU/?/ENDE: 2010 
PASSWORT : ******** 

Hallo ULI 

Sie waren letztes mal Online am: 16.07.87 
von 18:01:40 
bis 18:10:32 

Heute eingeloggt um 18:11:08 
Sie sind der 7889. Anrufer 

-HAUPTMEN - (T=00:09:51) 

1 = Mailbox-Service 

2 = Pinboard 

3 = Info- und Download-Ecke 

4 = Nützliches 

5 = Datenbank - Softwarekatalog/ 

Händleradressen...(ADIMENS ST) 

99 = zum Hauptmenue 
ENDE = Kommunikation beenden 

(1-5,99,ENDE,?) : 

- Info - Ecke - (T=00:09:56) 

1 = Software - Ecke 

2 = Die lst-WORD Ecke 

3 = Die ADIMENS ST Ecke 

4 s Die PASCAL (plus) Ecke 

5 = ZZF Zulassung für ATARI 1040 STF 

6 = GFA-Systemtechnik Ecke 

7 = Mailbox-Ecke 
99 = zum Hauptmenue 

ENDE = Kommunikation beenden 

(1-7,99,ENDE,?) : 1 

Das Gültige Sende- und Empfangsprotokoll 
ist: Xmodem / MODEM 7 

- Software - Ecke - (T=00:10:16) 

1 = ATARI SH 204 Harddisk 

2 = Große PD-Ecke für ATARI ST 

3 = Software in die Box spielen 

4 = Nachricht an Markus/ 

Holger - Betr.: PD Ecke 

5 = Special Download 

(nur gegen Passwort!) 

6 = Zurück zur Info-Ecke 
99 = zum Hauptmenue 

ENDE = Kommunikation beenden 

(1-6,99,ENDE,?) : ende 


Die Atari-Mailbox 



Highspeed-Videodigitizer 

It's running faster ! 

Die Zeit in der Sie auf Ihre 
digitalisierten Bilder noch warten 
mussten, ist nun endgültig vorbei. 
Denn jetzt kommt... na Sie wissen 
ja schon... oder etwa nicht ? Gut, 
dann mal die Fakten. 

Das alles bietet der TURBO DlZER : 
Bis zu 25 Bilder pro Sekunde, bis 
zu 256 Graustufen, bis zu 640*400 
Punkte Auflösung, vergoldete 
Kontakte, Stromversorgung über 
den Rechner, 6 Monate 
Vollgarantie, Bildformate: Degas 
(Elite), Neochrom, Art Director, 
Colorstar, Monostar (+), STAD, 
DOODLE und Bit Map. In deutsch / 
englischer Ausführung. 



Atari ST und Amiga Hard- und Software-Produkte 


Preisliste der ST-Produkte: 

TurboDizer (Videodigitizer) sFr.398.- DM498.- 

Toolbox zum TurboDizer sFr. 49.- DM 65.- 

( Videolibrary für C, Pascal, Assembler) 

StWatch ( 520 ST, 260 ST) sFr. 99.- DM 129.- 

StWatch ( 1040 ST, 520 STF) sFr.119.- DM 139.- 

Nun auch Amiga-Produkte. Händler fragt an ! 


Die Toolbox zum TURBO DIZER 

Digitalisierroutinen zum Einbinden 
in eigene Programme. Aufrufbar 
aus C, Pascal und Assembler. Mit 
dokumentierten Sources und einer 
Beispiel-Applikation. Ein MUSS für 
jeden Programmierer. 


A-Magic Computer 
P.O. Box2065 
CH-5402 Baden 
(0041)071/7145 82 


Aus dem Land der 
Präzisionsuhren kommt nun die 

StWatch 

Yeah ! Niemehr Datum eintippen. 
Freier Romport, über 10 Jahre 
Laufzeit, ohne Löten in 5 Min. 
einbaubar , speichert Std., Min., 
Sec., Datum und Schaltjahre, 
ausführliche deutsch / englische 
Einbauanleitung, voll kompatibel 
zu jeder Software. 
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QL durchleuchtet und 
durchschaut 


Das Handbuch des QL gibt sehr wenig 
Informationen über Aufbau und Betriebs¬ 
system an den Anwender weiter. Selbst 
im Teil »Begriffe« ist fast nichts zu finden, 
das weiterhilft. Daher lüften wir hier eini¬ 
ge Geheimnisse des Sinclair QL. 


D er erste Weg führt uns da¬ 
bei in die Hardware des 
QL. In Bild 1 ist die Memory 
Map des QL skizziert, dessen 
CPU MC68008 in der Lage ist, 
bis 1 MByte RAM-Speicher zu 
verwalten. Insgesamt läßt sich 
der Computer auf 640 KByte 
RAM erweitern. Darüber hin¬ 
aus gibt es 16 logische Steckplät¬ 
ze für Pheripherie-Erweiterun- 
gen. Hierunter fallen zum Bei¬ 
spiel EPROM-Karten und 
Schnittstellen. Die Auswahl (Se¬ 
lektierung) der Steckplätze er¬ 
folgt rein softwaremäßig, ledig¬ 
lich für den ROM-Port existiert 
eine hardwaremäßige Auswahl¬ 
elektronik. 

Das Betriebssystem QDOS 
und der Basic-Interpreter Su- 
perbasic befinden sich im 
48-KByte-ROM. Mit dem Ein¬ 
schub einer Kassette an der 
Rückseite des Computers erwei¬ 
tert man den ROM-Bereich auf 
64 KByte. Das Chip-Enable- 
(Freigabe)-Signal für den zu¬ 
sätzlichen ROM-Bereich ge¬ 
winnt man aus den Signalen 
A14, A15 und ROMEH. Leider 
sind diese 16 KByte des ROM 
der einzige vom QL direkt mit¬ 
verwaltete Speicher, da nur die 
Adreßleitungen A0 bis A17 an¬ 
geschlossen sind und A18/A19 
nur am Stecker für die 
Peripherie-Erweiterung anlie- 
gen. Alle Chip-Enable-Signale 
oberhalb von $40000 (Hexadezi¬ 
malzahlen sind durch ein füh¬ 
rendes $-Zeichen gekennzeich¬ 
net) muß man auf den Erweite¬ 
rungskarten erzeugen. 

Dem ROM folgt von $10000 
bis $1FFFF die Memory-map- 
ped-Ein-/Ausgabe des QL. In 
diesen 64 KByte liegen sage und 
schreibe neun unvollständig de¬ 
codierte Hardware-Register. Ei¬ 
ne Liste dieser Registeradressen 
und deren Funktionen finden 
Sie in Tabelle 1. 

An dieser Stelle noch ein paar 
Anmerkungen zur QL-Hard- 
ware. Im wesentlichen kann man 
sie in drei separat aufgebaute 
Teile gliedern, die sich aus der 
CPU mit dem zugehörigen 
ROM, dem ZX8301 mit Spei¬ 
cher sowie dem ZX8302 mit sei¬ 
nem Coprozessor zusammenset¬ 
zen. Dabei besitzt der QL im 
Grunde zwei Prozessoren: die 


mit 7,5 MHz getaktete CPU 
MC68008 und einen 8049-Ein- 
Chip-Mikrocomputer mit 11 
MHz Taktfrequenz. Dazu kom¬ 
men zwei Spezial-ICs (ULA), 
der ZX8301 »Master Chip« und 
der ZX8302 »Peripheral Chip«. 

Der »Master Chip« bildet im 
wesentlichen das Video Interfa¬ 
ce und ist für die Speicherver¬ 


$18000 

Byte 0 der Uhr 

$18001 

Byte 1 der Uhr 

$18002 

Byte 2 der Uhr 

$18003 

Byte 3 der Uhr 

$18020 

Status MDV/RS232 

$18021 

Interrupt Kontrolle 

$18022 

Microdrive Daten 1 

$18023 

Microdrive Daten 2 

$18063 

— 


waltung zuständig. Er erzeugt 
die notwendigen Chip-Freigabe- 
Signale. Der Adreß- und Daten¬ 
bus ist durch Multiplexer und 
Bustreiber zwischen CPU und 
Speicher getrennt. 

Praktisch heißt das, daß der 
Videocontroller auf den Bild¬ 
schirmspeicher zugreift, wäh¬ 
rend die CPU das ROM und die 


Uhr Reset 
Uhr: 

Sende Kontrolle 
Senden zum 8049 
MDV Kontolle: 
Interrupt Kontrolle 
Microdrive Daten 1: 
Microdrive Daten 2: 
Display Kontrolle 


Peripherie bedient. Hier liegen 
auch die Unterschiede zwischen 
einer internen und einer exter¬ 
nen RAM-Erweiterung. Die in¬ 
terne Erweiterung liegt im CPU- 
Teil des Busses und die externe 
im Videocontrollerteil, weshalb 
Programme im externen RAM 
bis zu 30 Prozent schneller lau¬ 
fen. Um ein gutes Bild zu erzie¬ 
len, erhält der Videocontroller 
beim Speicherzugriff den Vor¬ 
rang vor der CPU. Jeder, der 
schon einmal mit einem IBM- 
PC gearbeitet hat, kennt die 
Symptome: Es schneit auf dem 
Bildschirm. 

Greifen CPU und Videocon¬ 
troller gleichzeitig auf den Spei¬ 
cher zu, so hält der ZX8301 ein¬ 
fach die CPU an, indem er den 
Takt stoppt. Das erinnert stark 
an den Spectrum. Diese Metho¬ 
de beeinflußt jedoch nicht die 
Rechengeschwindigkeit des 
Computers. In einem nicht er¬ 
weiterten QL kann die CPU nur 
in der Austastphase des Fernseh¬ 
beziehungsweise Monitorbildes 
auf das RAM zugreifen. Dabei 
ist die Erzeugung des notwendi¬ 
gen Refresh-Zyklus für den 
Speicher mit dem Lesen des Vi¬ 
deospeichers gekoppelt. 

Der »Peripheral Chip« dient 
als Interface zum 8049 und steu¬ 
ert Netzwerk, Microdrives und 
RS232. Im Peripheral Chip be¬ 
findet sich auch die Uhr des QL. 
Durch nachträglichen Einbau 
eines Akkus kann man diese Uhr 
puffern. Der Platz für den Akku 
ist auf älteren QL-Platinen noch 
gekennzeichnet. Die beiden 
Microdrives sind identisch mit 
den bekannten Spectrum-Lauf- 
werken und unterscheiden sich 
von diesen nur durch die Steuer¬ 
software. Beim ROM des QL 
handelt es sich um einen 256- 
KBit- und einen 128-KBit- 
ROM-Baustein. Der Speicher 
des Computers besteht aus 16 
Speicherchips des Typs 4164. Al¬ 
le Hardware-Angaben beziehen 
sich auf einen-Schaltplan der IS- 
SUE 6 Version 1.18. Aber zurück 
zur Memory-Map. Es folgt der 
Bildschirmspeicher ab Adresse 
$20000. Er ist unabhängig von 
der Auflösung 32 KByte groß. 
Ab Adresse $28000 folgt dann 
der eigentliche Arbeitsspeicher. 
In der Grundversion sind das 


Tabelle 1. Die Hardware-Register des QL 
(MDV= Microdrive) 

NAME 

Adresse 

T 

Funktion 

SV_IDENT 

$28000 

W 

Identifizierung 

SV_CH EAP 

$28004 

L 

Beginn des HEAP 

SV_CHPFR 

$28008 

L 

erster freier Platz im HEAP 

SV_FREE 

$2800C 

L 

Beginn des freien Speichers: 

SV_BASIC 

$28010 

L 

Beginn des Superbasic-Bereichs 

SV_TRNSP 

$28014 

L 

Beginn des Programm-Gebietes 

SV_TRNFR 

$28018 

L 

erster freier Platz im Programm-Gebiet 

SV_RES PR 

$2801C 

L 

Beginn des RESPR-Gebiets 

SV_RAMT 

$28020 

L 

Ende vom RAM+1 

SV_TV MOD 

$28032 

B 

0=Monitor 

SV_CH MAX 

$28072 

W 

höchste Kanal-Nummer: 

SV_CH BAS 

$28078 

L 

Beginn der Kanal-Tabelle 

SV_CAPS 

$28088 

W 

Großbuchstaben Feststeller 

SV_AR DEL 

$2808C 

W 

Autorepeat Verzögerung 

SV_ARFRQ 

$2808E 

W 

Autorepeat 1/Frequenz 

SV_SOUND 

$28096 

W 

Beep Status 

SV_CSUB 

$280A2 

L 

Soll die bei CAPSLOCK angesprunge 
Adresse der Subroutine enthalten, wird 
aber tatsächlich selber angesprungen. 

Sie muß also einen 4-Byte Sprung ent¬ 
halten. 

SV FSTAT 

$280AA 

W 

Status Cursor 


Tabelle 2. Einige ausgesuchte Systemvariablen. 
Die Spalte T= Typ gibt die Länge an: B= Byte, 

W = Wort = 2 Byte, L= Langwort = 4 Byte. 


Adresse Lesen 


Schreiben 
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Prism 

Das einzigartige 4096-Faiben- 
Grafikprogramm 

Prism ist nicht nur ein neues Zeichenprogramm unter vie¬ 
len - Prism ist mehr! Denn Prism beschränkt sich nicht auf 
die übliche 32-Farben-Palette.- Mit Prism haben Sie die 
ganze Bandbreite der 4096 Farbschattierungen des 
Amiga zur Verfügung. Auf einmal und in einem Bild! Und 
Sie können bis zu 4096 neue Farbtöne zu den bestehen¬ 
den Grafiken hinzufügen und Ausschnitte von einem auf 
ein anderes Bild übertragen und und und... 

Ein einzigartiges Programm für digitalisierte Bilder und 
deren Manipulation! 

Best.-Nr. 52570 

DM 159,-*/sFr 142,-/öS 1590,-* 


ZING! 

Das mächtige CLI-Werkzeug 

Mit ZING! haben Sie endlich das gesamte File-System 
mit Directories und Subdirectories fest im Griff. Sie 
beschleunigen mit ZING! alle nötigen Arbeiten mit Files, 
verwalten bis zu 500 Files und Subtiles und bis zu 100 
Directories auf einmal. Die Bedieneroberfläche ist vom 
Feinsten: Pull-down-Menüs, (Click-)Icons, Funktions¬ 
tasten. Weitere Optionen wie.- Task-Monitor, Printer- 
Spooler, Screen-Syer/Printer, Screen-Dimmer, Verän¬ 
derung der Voreinstellung der Funktionstasten und des 
Systems. Am besten gleich bestellen! 

Best.-Nr. 52571 

DM 189,-*/sFr 169,-/öS 1890,-* 


ZMG! KEYS 

Ihr ganz persönlicher Amiga 

MitZINGiKEYS machen Sie aus Ihrem Amiga das varia¬ 
ble System, das Sie sich schon immer wünschen. Es ist 
Ihren eigenen Ansprüchen jederzeit anpaßbar! Alle 
Tasten sind nach Wunsch belegbar: z.B. mit Funktions¬ 
aufrufen, Programmaufrufen, Systembefehlen und vor¬ 
programmierten Befehlen. Die Belegung ist natürlich 
jederzeit abspeicherbar. 

Durch die Belegung von »Ffot-Keys« haben Sie mit 
ZING! KEYS ein Multitaskingsystem par excellence! 
Best.-Nr. 52572 

DM K)9,-*/sFr98,-/ö$ 1090,-* 


*inkl. MwSt. unverbindliche Preisempfehlung 
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Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 • Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (Großhandel), Alser Straße 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0. 
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muß man ein zusätzliches ROM 
RAM oder die Memory-map 
ped-Ein-/Ausgabe anschließen. 


plätze für eventuelle Erweite¬ 
rungen, wobei für jede 16 KByte 
Speicher reserviert sind. Hier 


96 KByte, die auf insgesamt 608 
KByte erweiterbar sind. Dann 
folgen ab SC0000 die 16 Steck- 


Der Bildschirm¬ 
speicher 

Der Bildschirm des QL ist 
ähnlich aufgebaut, wie der des 
Atari ST. Zur Erzeugung des Bil¬ 
des legt das System immer Byte 
für Byte übereinander. Dabei 
gibt es zwei Auflösungen mit 512 
x 256 Pixel und 256 x 256 Pixel. 
Bild 2 zeigt, wie die Steuersoft¬ 
ware die Pixel den Bit im Bild¬ 
schirmspeicher zuordnet. Im 
hochauflösenden Modus benö¬ 
tigt man pro Pixel zwei Bit, im 
anderen Fall vier. Normalerwei¬ 
se lassen sich mit vier Bit 16 Far¬ 
ben darstellen. Da der QL je¬ 
doch ein Bit als Status-Bit für 
die Blinkfunktion bestimmter 
Zeichen benutzt, lassen sich nur 
acht Farben abbilden. R, B und 
G stehen für Rot, Blau und 
Grün, F für Blinken. 

Im Zusammenhang mit dem 
Bildschirm gehen wir noch kurz 
auf die Verwendung des Display- 
Control-Registers ein. Dies ist 
ein 1 Byte großes Write-Only- 
Register. Derzeit benutzt man 3 
Bit. Bit 1 trennt den Videocon¬ 
troller vom Bildschirmspeicher 
und das Bild erscheint schwarz, 
wobei jedoch weiterhin eine 
Bildschirmausgabe möglich ist. 
So ist es recht einfach, eine Gra¬ 
fik bei abgeschaltetem Bild¬ 
schirm aufzubauen und diesen 
später einzuschalten. Bit 3 setzt 
den 256-Modus. In ihm liest der 
Videocontroller den Speicher 
und man kann ihn dennoch im 
512-Modus beschreiben. Das 
Ganze geht auch umgekehrt. Bit 
7 setzt die Basisadresse des ak¬ 
tuellen Bildschirmspeichers. Die 
Hardware kann damit theore¬ 
tisch zwei(!) unabhängige Bild¬ 
schirme verwalten, die nach den 
Adressen $20000 und $28000 lie¬ 
gen. Leider spielt das Betriebssy¬ 
stem dabei nicht mit, denn ab 
$28000 kommen die Systemva¬ 
riablen. Sie lassen sich mit dem 
derzeitigen QDOS nicht nach 
$30000 verschieben. Das Listing 
zeigt sechs Routinen, die das 
Hardware-Register benutzen. 

Wie stellt der QL fest, ob und 
wenn ja, welche Erweiterungen 
vorhanden sind? Dies ist im 
Grunde eine recht einfache Pro¬ 
zedur. Während des Einschal¬ 
tens oder eines Resets testet das 
System zuerst den zur Verfü¬ 
gung stehenden RAM-Speicher 
ab Adresse $40000 (diese Adres¬ 
se liegt fest, da immer minde- 


Steckplatz 16 


Steckplatz 9 


% E0000 


Steckplatz 8 


$ DD000 


Steckplatz 7 


$ D8000 


Steckplatz 6 


$ D4000 


Steckplatz 5 


$ D0000 


Steckplatz 4 


$ ccooo 


Steckplatz 3 


% C8000 


Steckplatz 2 


$ C4000 


Steckplatz 1 


$ C0000 


Erweiterungs RAM 


$ 40000 


$ 20000 


Internes I/O 


Standard 


$ 10000 


Erweiterungs ROM 16K 


$ 0C000 


ROM 
QDOS + 
Super Basic 


% 00000 


Bild 1. Die Memory Map des Sinclair QL. Im Stan 
dard QL ist der untere Teil bis $3FFFF verfügbar. 
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1 AMIGA 

AC/Basic Compiler neu 

398 — 

MCC-Pascal Metacomco 

248,- 

MCC-Assembler neu 

168,— 

AZTEC C-Compiler AM-p V 3.40 

448 — 

AZTEC C-Compiler AM-d V 3.40 

648,— 

Lattice C-Compiler V3.10 neu 

448 — 

AC/Fortran77 Abasoft 

598 — 

Modula II Standard V2.0 neu 

298,— 

Modula II Developer V2.0 neu 

448,— 

SHELL für Kommandointerpret. 

148,- 

BECKERtext deutsche Textverarb. 

198,— 

UBM-Text deutsche Textverarb. 

248 — 

Superbase Datenbank in deutsch 

248,— 

VIP Professional engl. 

348 — 

Deluxe Paint II Grafikprog. 

278- 

Deluxe Video Construction VI.2 

278,— 

Aegis Draw plus CAD-Programm 

598,- 

Page Setter Desktop Publish. 

348 — 

Gold Runner Geschicklichkeits. 

59,- 

Karate Kampfspiel 

59,— 

Barbarian Kampfspiel 

59,- 

The Guild of Thieves 

59,— 

Faery Tale Rollenspiel 

119,— 

Flight II Sublogic 

119,— 

Diskettenlaufwerk 3,5 880 KB 

398,— 

Diskettenlaufwerk 5,25 40/80 

548 — 

Speichererweit. 2 MB seitlich 

1198,— 

10 Disketten 3,5 2DD 1a Qual. 

49,— 

1 ATARI ST 

Qualitätssoftware METACOMCO 
Lattice C neu 600 S. deut. Anl. 

298,— 

Cambridge LISP Metacomco 

490,— 

MCC Assembler deutsche Anl. 

168,— 

MCC Pascal Sonderpreis 

99,- 

Pro-Pascal ANSI/FIPS/ISO/BSI 

448,— 

Pro-Fortran77 ANSI X3.9-1978 

448,— 

Modula II Standard Vers. 3.0 

298,— 

Modula II Developer Vers. 3.0 

448,— 

APL 68000 Interpreter 

448,— 

LDW Basic Compiler 

159,- 

TEMPUS der Editor 

79,— 

PROTEXT Textverarb. dt. V2.1 

148,- 

Signum Text + Grafikprogramm 

428,— 

dBMAN Datenbank deutsch 

399,— 

K-Spread 2 Tabellenkalkulation 

248,— 

K-Graph 2 Grafik + Statistik 

148,— 

K-Komm 2 Terminalprog. VT100 

148,- 

Fleet Street Editor Desktop P. 

348,— 

MS-DOS Emulator Robotek 

198,— 

Art Director Malprogramm 

148,- 

Easy Draw Zeichenprog. V2.0 

198,- 

Arkanoid Spielhallens. färb. 

39,— 

The Guild of Thives s/w u. färb. 

59,— 

Barbarian Kampfspiel färbe 

59,— 

Sub Battle U-Boot Simulation 

69,— 

Psion Chess Schachspiel s/w 

69,- 

Flight II Sublogic s/w u. färb. 

119,— 

Diskettenlaufwerke Firma CUMANA 
Diskettenlaufwerk 3,5 720 KB 

498,— 

Doppellaufw. 3,5 720 KB 

798.— 

5,25 Diskettenlaufwerk 40/80 

678,— 

AHJ-Backup für Harddisk 

78,— 

■■ Harddisk XEBEC 40 MB o. 70 MB Pr.a.Anfr. 1 

2 fl OS-9 Cumana + viel Software 

ly n 1 Ol 

1098,— 

1 

II Q ^ M * 

^ || TurboBasic Compiler DP 

L ! 

268,— 

111 Pro-Pascal Prospero 

268,— 

r II Pro-Fortran77 Prospero 

268,— 

i fl Lattice C Metacomco 

268,— 

[1 [| MCC Pascal ISO-Standard 

228,— 

|j H Macro Assembler Metacomco 

118,— 

QRAM Betriebssystemerweiterung 98,-— 1 

LP H CP/M Emulator für QL 

118,— 

| StarMAUS + JAM Desktop Prog 

. 178,— 

LI Desktop Publisher Digital Prec. 

198,— 

I’fl Psion Chess Schachspiel 

58,— 

[II Flight Simulator QL 

58,— 

1 U TechniQL 2-D CAD Programm 

128,— 

J | QL Art Grafikprogramm 

98,— 

H I Sandy Superboard 512 KB 

698,— 

11 Speichererweiterung 512 KB Bus 328,— 

J { H Einzellaufwerk + Controller 3,5 

698,— 

J | Doppellaufw. + Controller 3,5 

998,— 

1H Centronics Schnittstelle dt. 

98,— 

| fl RS232 Kabel deutsch o. englisch 

20,— 

fl 1 10 Cartridges in 20’er Box 

90,— 

i| | Preisliste mit Info anfordern. 

■111 Händler ’ Händlerliste anfordern. 


1 prmgerma 

GmbH 

411 Ungererstraße 42, 8000 München 40, 

J/fl Tel. 089/395551 von 10.00-18.30 Uhr 

Jj’| Besuchen Sie unseren Softwareladen in 
der Ungererstraße 19. SieJtönnen alle 

B*jjJ Produkte anschauen und testen. 
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$0000 

$4AFB0001 

ROM Flag 

$0004 

zwei Byte 

Zeiger auf Prozeduren und Funktionen für 
eine eventuelle Basic-Erweiterung: 

$0006 

zwei Byte 

Zeiger auf die Initialisierungsroutine für 
das ROM 

$0008 

zwei Byte 

Länge des ROM-Namens 

$000A 

n Byte 

ASCII-Zeichen des Namens mit CHR$(10) 
am Ende, die maximale Länge des Na¬ 
mens darf 36 Zeichen betragen. 


Tabelle 3. Der Header eines ROM wird zur 
Initialisierung benötigt 


100 REMark Demo für Display-Control-Register 

110 REMark Rainer W. Gerling 

120 REMark für 68000er 

130 DEFine PROCedure SCREEN_EIN 

140 POKE 98403,0 

130 END DEFine 

160 DEFine PROCedure SCREEN_AUS 
170 POKE 98403,2 180 END DEFine 

190 DEFine PROCedure M0DE_512: 

200 POKE 98403,0 
210 END DEFine 

220 DEFine PROCedure M0DE_256: 

230 POKE 98403,8 
240 END’ DEFine 

250 DEFine PROCedure SCREEN_1: 

260 POKE 98403,0 
270 END DEFine 

280 DEFine PROCedure SCREEN_2: 

290 POKE 98403,128 
300 END DEFine ' 

Diese Prozeduren verwenden das Display- 
Control-Register, mit denen sich der Videocon¬ 
troller direkt beeinflussen läßt 


stens 128 KByte Speicher vor¬ 
handen sind), ln Schritten von 
64 KByte schreibt das Betriebs¬ 
system eine Zahl in den Speicher 
und liest sie anschließend. Je 
nachdem, wieviel freien Spei¬ 
cher das System auf diese Weise 
findet, setzt es die entsprechen¬ 
den Systemvariablen (zum Bei¬ 
spiel SV_RAMT). Aus diesem 

Grunde läßt sich der QL auch 
nur in Schritten um 64 KByte 
erweitern. 

Nach erfolgter Grundüber¬ 
prüfung untersucht der Compu¬ 
ter alle ROM-Steckplätze auf 
das Vorhandensein eines ROM. 
Dieser Vorgang wird dadurch 
vereinfacht, daß jedes QL-Er- 


weiterungs-ROM mit dem Lang¬ 
wort S4AFB0001 beginnen muß. 
Es gibt insgesamt 17 ROM- 
Plätze, die folgende Startadres¬ 
sen besitzen: 

$0C000, $C00000, $C4000, 

$C8000, $CC000, $D0000, 

$D4000, $D8000, $DC000, 

SE0000, SE4000, $E80000, 

SEC000, $F0000, $F4000, 

SF8000, und $FC000. 

Damit der Computer nun 
aber auch mit dem ROM arbei¬ 
ten kann, muß der Kopf eines je¬ 
den ROMs aussehen, wie es Ta¬ 
belle 3 zeigt. 

Das Einbinden eines ROMs 
ruft ein Einfügen von Superba- 
sic-Prozeduren und -funktionen 


in das Basic hervor. Anschlie¬ 
ßend erfolgt die Abarbeitung 
der Initialisierungsroutine und 
die Ausgabe des im ROM ste¬ 
henden Namens auf den Bild¬ 


schirm. Es ist angenehm, daß 
man nach diesem Vorgang die 
Initialisierungsroutine nicht un¬ 
bedingt wieder verlassen muß. 
Bei der Programmierung von 
Erweiterungs-ROMs sollte man 
dafür Sorge tragen, in den Ma¬ 
schinencode keine absoluten 
Adressen einzubinden. Dann 
kann nämlich ein derart pro¬ 
grammierter Baustein in allen 
Erweiterungssteckplätzen lau¬ 
fen. 

Microdrives 

Die Microdrives des QL sind 
von der Hardware her identisch 
mit denen des Spectrum, ebenso 
mit deren Cartridges. Allerdings 
änderte man das Aufzeich¬ 
nungsformat und paßte es dem 
Leistungsstand des QL an. Da¬ 
mit faßt eine Cartridge jetzt im 
Mittel knapp 110 KByte, ist da¬ 
durch aber leider nicht mehr 
kompatibel zum Spectrum. Da¬ 
für, sozusagen als Entschädi¬ 
gung, ist die Datenorganisation 
der einer Diskette sehr ähnlich. 
Es ist ein Directory auf jeder 
Cartridge vorhanden, eine Art 
File Allocation Table. Außer¬ 
dem ist ein Sektor 512 Byte groß. 

Sicherlich gäbe es in bezug 
auf das Innenleben des QL noch 
sehr viel mehr zu sagen. Doch al¬ 
les zu erwähnen, würde Bücher 
füllen. Wir hoffen aber, daß Ih¬ 
nen das hier Gesagte weiterhilft. 
Falls auch Sie dem QL auf einige 
Schliche gekommen sind, schrei¬ 
ben Sie uns, wir veröffentlichen 
Ihre Tips gegen Honorar. 

(Rainer Gerling/br) 
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Ein Textbaukasten 
spart 

Zeit und Speicher 

Ein altes Problem wird mit Ist Mail auf 
dem Atari ST verblüffend einfach gelöst: 
die Verarbeitung von einzelnen Textbau¬ 
steinen. Sparen Sie Zeit! 

Von Raimund Mollenhauer 


W er sich den Tagesbetrieb 
in einer Personalabtei¬ 
lung, Kundenbetreuung, im 
Mahnwesen oder Schreibbüro 
kleinerer bis mittlerer Unterneh¬ 
men oder auch nur seine eigene 
Korrespondenz über einen län¬ 
geren Zeitraum anschaut, stellt 
auffällige Gemeinsamkeiten 
fest: 

Es werden täglich Briefe ge¬ 
schrieben, die gespickt sind mit 
Standaitlfloskeln, und nach 
dem Motto »Einmal bewährt, 
immer gern verwendet« in 
Schreibmaschinen oder — 
schon fortschrittlicher — Com¬ 
puter mit Hilfe einer Textverar¬ 
beitung eingegeben, gespeichert 
und gedruckt werden. Eine kom¬ 
fortable Textverarbeitung — wie 
Ist Word Plus auf dem Atari ST 
—'erleichtert zwar die Kombina¬ 
tion fertiger Textteile mittels 


Blockoperationen und die Über¬ 
nahme von einem bereits ge¬ 
schriebenen Brief oder Doku¬ 
ment in den neuen. Es kann so¬ 
gar der ganze bereits einmal ver¬ 
schickte Text übernommen wer¬ 
den, dann wird der Adressat des 
»alten« Briefes durch den neuen 
ersetzt, das Datum und die An¬ 
rede geändert und der Brief mit 
neuem Namen gespeichert und 
gedruckt. 

Sie haben sicher längst er¬ 
kannt, mit welcher Unzahl 
gleichartiger Texte Sie immer 
noch kostbaren Diskettenplatz 
verschwenden, welche Sorgfalt 
es kostet, auf keinen Fall auch 
nur ein einziges altes Wort beim 
»Frisieren« stehen zu lassen, da¬ 
mit nicht der Eindruck des indi¬ 
viduell an ihn gerichteten Brie¬ 
fes beim Adressaten getrübt ist. 
So löschen Sie am Feierabend 


RATGEBER 


nach Postausgang oder nach der 
letzten Einladung überflüssige 
Briefe und deren *.BAK-Dateien 
und dabei träumen Sie vielleicht 
davon, wie schön es doch wäre, 
lediglich die personenspezifi¬ 
schen Angaben einzugeben und 
die immer wiederkehrenden 
Floskeln, Begründungen, For¬ 
derungen und freundlichen 
Schlußfloskeln »auf Knopf¬ 
druck« einzuspielen. 

Das ist der Grundgedanke der 
»Textbausteinverarbeitung« mit 
dem Computer: Stets wieder¬ 
kehrende Textpassagen werden 
als einzelne Dateien auf Diskette 
abgelegt und die so vorrätigen 
Bausteine je nach Bedarf zu ei¬ 
ner Bestätigung, Einladung, Ab¬ 
sage, Mahnung oder einem Ant¬ 
wortbrief auf gestellte Fragen 
kombiniert. 

Die Verarbeitung erfolgt je¬ 
doch nicht mehr manuell mit der 
Maus, sondern im Stapelbetrieb 
direkt zum Drucker, lediglich 
unterbrochen durch individuelle 
Eingaben oder Bausteinaus¬ 
wahl. 

Altbewährt 

Vor dem Eindringen der Per¬ 
sonal Computer in die Büros lei¬ 
steten schon sogenannte 
»Schreibautomaten« eine »pro¬ 
grammierte Textverarbeitung«. 
Speziell angepaßte Programme 
ließen die Eingabe von Kennzif¬ 
fern aus einem einmal festgeleg¬ 
ten, meist nur von Programmie¬ 
rern änderbaren Bausteinkata¬ 
log zu. Darüber hinaus enthiel¬ 
ten diese Programme Abfragen 
nach Adreßangaben, anderen 


File A 



File B 



—▼ 
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Die konservative Methode: Ineinanderschachtelung von Textmodulen 



Wir 
schützen 
Ihre 
Daten 

vor Mißbrauch unbefugter 
Dritter auf allen MS-DOS- 
und ATARI ST-Computern 
nach dem z. Z. weltweit als 
sicherst geltenden Block- 
schlüsselung-Algorithmus 
DEA 1, dem 


DATA ENCRYPTION STANDARD 
nach ISO und ANSI Standard 


KRYPTO-STAR® istein Softwarepaket, 
welches unter Verwendung des DES- 
Algorithmusmit einem acht Bit cipher 
feedback, Daten, selbstentwickelte und 
gekaufte Software in eine völlig 
unbrauchbare und nichtmehrzu identi¬ 
fizierende Form umsetzt. 

KRYPTO-STAR® verschlüsselte Daten 
sind erst mit Kenntnis eines 64 Bit- 
Schlüssels und einem zusätzlichen 64 
Bit-Initialisierungswert zu entschlüs¬ 
seln. Ohne diese Werte ist es nichtmög- 
lich, die unbrauchbaren Daten und 
Software in Ihren Ursprungszustand 
zurückzuversetzen. 

KRYPTO-STAR® arbeitet nicht mit 
einem üblichen Passwortschutz, son¬ 
dern verschlüsselt Daten Byte für Byte. 

KRYPTO-STAR® ist auch DFÜ-fähig 

mit KRYPTO-CONVERT®. 

KRYPTO-STAR® bietet somit das 
höchste Maß an Datensicherheit für 
Jedermann, welches bisher nur einer 
kleinen Gruppe Vorbehalten war. 

KRYPTO-STAR® ist in Betrieb selbster¬ 
klärend und somit kinderleicht zu 
nutzen. 

KRYPTO-SOFT erstellt auch individu¬ 
elle Sicherheits-Systeme auf Anfrage. 

KRYPTO-STAR® 

DM 98.- (incl. Handbuch) 

KRYPTO-CONVERT® 

DM 35.- (incl. Beiblatt) 


BESTELL-CHECK 

Hiermit bestelle ich 
QkRYPTO-STAR® zum 

Preis von DM 98.- 
^]KRYPTO-STAR® Handbuch 
vorab DM 25,- (wird bei Kauf von 
KRYPTO-STAR© angerechnet). 

Qkrypto-convert® 

zum Preis von DM 35.- 

System:. 

Lieferung per 
Ischeck 

|Nachn. (+ DM 10.- Gebühr) 


KR YPTO-SOFTGmbH 
Weizenfeld 36, D-5060 Berg. Gladbach 2 
Tel. 02202/30602 
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variablen Zahlen oder Texten. In 
neu gegründeten. Schreibpools 
stapelten sich damals hand¬ 
schriftlich ausgefüllte Schreib¬ 
aufträge aus den einzelnen Ab¬ 
teilungen mit Angaben wie 
»Müller Karl, Rheinallee 124, 
6500 Mainz, 08, 15, 42«. Die 
Schreibkraft hatte bald längst 
vergessen, daß »08« den An¬ 
schriftenbaustein mit der Be¬ 
treffzeile »Interesse an Pro¬ 
spektmaterial«, »15« den mittle¬ 
ren Textblock mit den Preisan¬ 
gaben und »42« die mit besten 
Wünschen umrahmte Floskel 
»mit freundlichen Grüßen« so¬ 
wie den Unterschriftsbereich 
kennzeichnete. Losgelöst von 
der kundigen Auswahl geeigne¬ 
ter Bausteine hatte sie möglichst 
viele vorgefertigte Schreibauf¬ 
träge am Tag zu erledigen. 

Mit dem Einzug der Compu¬ 
ter fand eine Dezentralisierung 
statt, die die Textverarbeitung 
wieder auf den Schreibtisch von 
Sachbearbeitern und Sekretä¬ 
rinnen brachte. Textprogramme 
wie Wordstar, Word und Ist 
Word auf dem Atari ST wurden 
geschaffen und dienten haupt¬ 
sächlich für schreibfehlerträch¬ 
tige Individualkorrespondenz 
oder gestaltungsintensive länge¬ 
re Dokumentationen. Die Text¬ 
bausteinproblematik wurde ver¬ 
nachlässigt, obwohl nach wie 
vor ein dringender Bedarf be¬ 
stand. Der Grund ist klar: Text¬ 
programme sollten einfach zu 
bedienen sein; nur dann ließen 
sie sich im Markt bei wachsen¬ 
dem Angebot noch in großen 
Stückzahlen verkaufen. 


»Kleben« mit 
der Maus 

WYSIWYG (What you see is 
what you get) kam mit den grafi¬ 
schen Benutzeroberflächen auf 
Macintosh und Atari ST in Mo¬ 
de und den Bedienern zugute. 
Mit der flinken Maus ließen sich 
die erforderlichen »Ausschnei¬ 
de«- und »Klebe«-Operationen 
einfach und schnell durchfüh¬ 
ren. Da hatten Programmzeilen 
oder Steueranweisungen auf 
dem Bildschirm nichts zu su¬ 
chen. 

Den dennoch vorhandenen 
Bedarf haben die Anbieter der 
ausgereiften Textverarbeitung 
Ist Word plus auf dem Atari ST 
erkannt und entsprechend rea¬ 
giert. Das ursprünglich allein 
für Serienbriefe mit Ist Word 
plus entwickelte Programm Ist 
Mail wurde um wesentliche, mit¬ 




einander kombinierbare Funk¬ 
tionen für die Textbausteinverar¬ 
beitung erweitert und gehört seit 
Januar ’87 zum Lieferumfang 
von Ist Word plus. Es gestattet: 

— Individuelle Eingaben, zum 
Beispiel personenspezifischer 
Daten, (Adresse, Anrede) 

— Verkettung von Textbaustei¬ 
nen 

— Ineinanderschachtelung von 
Textbausteinen, ausgehend von 
einem Rahmendokument, in das 
vor Druckende abschließend zu¬ 
rückgekehrt wird. 

Die Fähigkeit der Verkettung 
von Textbausteinen kann vor¬ 
wiegend bei längeren Dokumen¬ 
tationen benutzt werden, um 
einzelne auf Diskette abgelegte 
Kapitel beziehungsweise Bau¬ 
steine der Reihe nach aneinan¬ 
derzuhängen. 

Die Ineinanderschachtelung 
ist vorwiegend für flexible Kor¬ 
respondenz, zum Beispiel Pro¬ 
duktinformationen im Ant¬ 
wortbrief der Kundenbetreuung 
gedacht. Das Rahmendoku¬ 
ment enthält dann in der Regel 
Eingabeabfragen für die ge¬ 
nannten individuellen Textteile. 

Entscheidend für die Flexibi¬ 
lität ist, daß in jedem Textbau¬ 
stein von allen drei Möglichkei¬ 
ten Gebrauch gemacht werden 
kann, die Abarbeitung der Text¬ 
bausteine also wie ein Unterpro¬ 
gramm erfolgt, von dem aus wie¬ 
der ein Unterprogramm (Text¬ 
baustein) aufgerufen wird. Die 
»Oder«-Entscheidung trifft der 
Benutzer nach Aufruf des ersten 
Bausteins an den jeweiligen 
Eingabe- beziehungsweise Ver¬ 
zweigungsstellen je nach Bedarf 
selbst. Sind also doch Program¬ 
mierkenntnisse vonnöten? 

Keineswegs. Die erforderli¬ 
chen Programmierkenntnisse 


sind minimal. Mit den vier Be¬ 
fehlsvokabeln »input«, »dis- 
play«, »chainfile«, »include- 
file« und elementaren Kenntnis¬ 
sen von Ist Word plus löst man 
nahezu alle Probleme. Denn 
statt jeweils für eine spezielle 
Anwendung ein Programm zu 
schreiben, muß lediglich ein 
Mischformular in Ist Word plus 
zusammengestellt werden. Alle 
weiteren Bausteine sind eben¬ 
falls Ist Word plus-Dateien. Be¬ 
fehlsworte, die nicht gedruckt, 
sondern beim zeilenweisen Ab¬ 
arbeiten in Ist Mail interpretiert 
werden, schreibt man in heller 
Schrift. 

Die einzelnen Textbausteine 
speichert man bei der Durch¬ 
sicht bereits erfolgter Korre¬ 


spondenz oder im Laufe von 

Standardisierungsverfahren 
(zum Beispiel bei mehreren Mit¬ 
arbeitern einer Abteilung), in¬ 
dem lediglich die Kernsätze aus 
größeren Texten extrahiert und 
mit sinnvollen Namen versehen 
werden. Zur Übersicht wird eine 
Bausteinmappe mit AusdJucken 
und den zugehörigen Dateina¬ 
men angelegt. 

Beispiele mit 
Ist Mail 

An zwei Beispielen aus der 
Kundenbetreuung eines Wasch¬ 
mittelherstellers wollen wir die 
sinnvolle Kombination der drei 
Möglichkeiten mit Ist Mail er¬ 
läutern: 


C:\flDIPLUS\BRUSTEIN\BEHPFEHLDOC 


Sehr geehrt tän'Unnk, 

für Ihre Anfrage flöchten wir uns zunächst bedanken, 

L:;| 

Unsere Labors ermöglichten dank intensiver Forschung eine breite i_j 

Palette je nach Annendung unterschiedlich zu enpfehlender Nasch“ 
nittel und Pflegeprodukte, 

1 ?5!?s "1, Baustein?" 

. vi "2, Baustein?" 

| Uwln "3, Baustein?" 

IwMmk m 

|i : "4, Baustein?" 

iattottefiU 

Für weitere Rückfragen steht Ihnen unsere Verbraucherberatung 

auch telefonisch zur Verfügung, ^ 

hd --r---———. . ■ -H 

; 4| [ [$1H 


Befehlsworte werden in heller Schrift in den Text 
geschrieben und in Ist Mail interpretiert 
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A File Bearbeiten Block Fornat Attribute Korrektur Graphik Hilfe 


C:\fiOIPLUS\BfiUSTEIN\BflHSCHRI.DOC 


| [i i dAk m i M imii m i hi miii l i i i it l i i m i ii i ii iAi i&nilAi iiiAi i m] ßi 0 


ipsut "Anrede! "Anrede 
iiipiit "Hane! "Nane 
\m‘ "Straße! "Strasse 
input "Ort! "Ort 

Ire« "Tagesdatun (TT,MH.JJ): "Datun 
input "Anrede-Bf: "Briefanrede 

km 

Strasse 

Ort 

Sehr geehrtelrtefarr^k, 

! "Verketten nit?" 


Raunhein, Mm 




!« 


.^ C E T T 1 -TRIChEN | njP.;i" 


. .:. 

| IvE-ChEN j -EITE 1 TRIEREN |<-'JEOEN I FORMAT 

Ein Rahmendokument läßt das Einfügen von 
Bausteinen mittels »includefile« zu 


Beispiel 1: Die Kundenbetreu¬ 
ung erhält regelmäßig Anfragen 
nach der Umweltfreundlichkeit 
der Firmenprodukte. 

Hilfreiche 

Bauklötzchen 

In Abstimmung mit der Mar¬ 
ketingabteilung wird ein Form¬ 
brief »UMWELT.DOC« ent¬ 
wickelt, der auf die entscheiden¬ 
de Bedeutung der Dosierung in 
Abhängigkeit von der Wasch¬ 
menge (in kg) und der Wasser¬ 
härte hinweist. Nach altem Re¬ 
zept müßte dieser Formbrief bei 
jeder Anfrage in Ist Word plus 
geladen, um Adresse, Anrede 
und Datum ergänzt, der fertige 
Brief gespeichert und gedruckt 
werden. Mit Ist Mail kann ein 
mit Ist Word plus erstelltes 
Mischformular »BANSCHRI. 
DOC« abgearbeitet werden. Im 
Formbrief »UMWELT.DOC« 
werden die Zeilen für Anschrift, 
Datum und Anrede entfernt und 
der eigentliche Antworttext und 
die Grußfloskel als Baustein 
»BUMWELT.DOC« gespei¬ 
chert. Ruft man nun in Ist Mail 
das JVIischformular »BAN- 
SCHRLDOC« auf, hält das 
Programm zunächst beim Lesen 
jeder »input«-Zeile, damit die 
individuellen Angaben eingege¬ 
ben und den Variablen zugewie¬ 
sen werden können. An den hell 
markierten Variablennamen 
werden die eingegebenen Werte 
dann von Ist Mail ausgegeben, 
und zwar im sofortigen Druck! 
Schließlich ruft Ist Mail bei 
»chainfile« die vertraute GEM- 
Dateiauswahl-Box auf, so daß 
»BUMWELT.DOC« als näch¬ 
stes Glied der Bausteinkette di¬ 
rekt gedruckt werden kann. Fer¬ 
tig! 

Die Flexibilität der hier ange¬ 
wandten Kombination besteht 
darin, daß auf »BANSCHRI. 
DOC« auch jeder andere Bau¬ 
stein folgen kann. Das einheit¬ 
lich benutzbare Startformular 
und die GEM-Dateiauswahl- 
Box reduzieren mögliche Fehl¬ 
bedienungen auf ein Minimum. 

Was aber, wenn die Probleme 
sich nicht immer mit einer einfa¬ 
chen Verkettung nach dem Mu¬ 
ster »Startformular-> Zielbau¬ 
stein« lösen lassen? 

Die Lösung des Problems 
zeigt unser Beispiel 2: In der 
Kundenbetreuung kommen 
auch Anfragen nach dem für ei¬ 
ne bestimmte Wäscheart beson¬ 
ders zu empfehlenden Produkt 
des Herstellers. 


Natürlich könnten derartige 
Anfragen durch den Versand ei¬ 
nes Standardfaltblattes erledigt 
werden, das zum Beispiel eine 
Liste aller erdenklichen Wäsche¬ 
arten mit der danebenstehenden 
Einsatzbewertung der gesamten 
Produktpalette enthält. Wenn 
der Kunde jedoch mit nur einer 
Wäscheart Probleme hat, ist er 
durch die lange Liste irritiert, 
vielleicht versteht er sie nicht, 
schlimmer noch: Er ist ent¬ 
täuscht über die Geringschät¬ 
zung seines individuellen Pro¬ 
blems und wendet sich Produk¬ 
ten anderer Hersteller zu. Eine 
bessere Lösung läßt sich durch 
Kombination erzielen: 

Je Wäscheart/Waschmittel- 
Empfehlung wird ein einzelner 
Baustein angelegt und gespei¬ 
chert. 

Als Rahmendokument dient 
ein Mischformular, zum Bei¬ 
spiel »BEMPFEHL.DOC«, das 
wie »BANSCHRI.DOC« Zeilen 
für Anschrift, Datum und Anre¬ 
de enthält, nach der Anrede je¬ 
doch das Einfügen von bis zu 



Raimund Mollenhauer, 
Jahrgang 1958, studierte in 
Hannover Mathematik, 
Chemie und als Drittfach In¬ 
formatik. 1982 absolvierte er 
das erste Staatsexamen, 1984 
das zweite. Nach seiner Refe¬ 
rendarzeit an einem Gymna¬ 
sium in Wilhelmshaven wur¬ 
de er, trotz vorhandener 
Planstelle, Softwareanwen- 
dungs-Spezialist bei Com- 
modore. Sein Zuständig¬ 
keitsbereich umfaßte die Of¬ 
fice-Automation mit Serie 
8000 und den PCs. 

Ende ’85 folgte er dem Ruf 
seines bisherigen Chefs und 
wechselte zu Atari. Raimund 
Mollenhauer ist dort zustän¬ 
dig für Anwendungssoft¬ 
ware-Koordination und 
Software-Design. 


vier Empfehlungs-Bausteinen 
der Reihe nach zuläßt. Dafür 
sind viermal die Zeilen display 
»Baustein?« includefile nötig. 

Beim Abarbeiten dieser Zei¬ 
len ruft Ist Mail jeweils die 
GEM-Dateiauswahl-Box auf, so 
daß ein Empfehlungs-Baustein 
angeklickt werden kann. Sollen 
weniger als vier Bausteine einge¬ 
bunden werden, ist der Ab¬ 
bruch-Knopf zu klicken. Das 
Rahmendokument kann dann 
mit Text für die Grußfloskel en¬ 
den, die anschließend gedruckt 
wird. Falls mehrere Seiten ent¬ 
stehen, lassen sich die Textpassa¬ 
gen vor dem Seitenumbruch 
innerhalb des Bausteintextes 
schützen. 

Weitere, auch komplexe Kom¬ 
binationen und Einsatzgebiete 
lassen sich in nahezu beliebiger 
Zahl anführen. Doch schon die 


beiden obigen Beispiele illustrie¬ 
ren die Möglichkeiten der »Bei¬ 
gabe« Ist Mail im Bereich der 
Textbausteinverarbeitung. Ent¬ 
scheidend für den effektiven 
Nutzen ist sicher, wie jeder, der 
tagtäglich mit Formbriefen und 
Standardtexten hantiert, seine 
Texte in Bausteine und flexible 
Mischformulare zerlegt. Dar¬ 
über hinaus bietet die Textbau¬ 
steinverarbeitung gerade mit 
dem dezentralen Computer auf 
dem »eigenen« Schreibtisch die 
Chance, nicht nur langfristig 
Zeit zu sparen, sondern ein für 
Nichtprogrammierer sonst sel¬ 
ten spürbares Erfolgserlebnis zu 
gewinnen; und dies verbunden 
mit der Erfahrung, daß das Ar¬ 
beiten mit dem Werkzeug 
»Computer« auch in alltägli¬ 
chen Situationen Spaß machen 
kann! (R. Mollenhauer/hb) 


C:\RDIPLU$\8RUSIEIR\ByQLLE,D0C 


Wollprodukte, ob gekauft oder selbst gestrickt, bedürfen einer 
besonderen Pflege, Danit Sie auch bei den notwendigen niedrigen 
Jenperaturen eine hohe Uaschwirkung erzielen, enpfehlen wir Ihnen 
unser Produkt 

HOLLSAN (flüssig) 

Es wäscht so pflegeleicht und nild, daD Sie es auch zur 
Handwäsche benutzen können, 

I i 

Alle einzusetzenden Wörter beanspruchen 
normalerweise viel Zeit 
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COMPUTER-MARKT 


Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehör? Haben Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes 

Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER- Bitte beachten Sie: Ihr Anzeigentext darf maximal 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen. 

MARKT von »68000er« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, für nur 5,— DM eine private Überweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post- 

Kleinanzeige mit bis zu 4Zeilen Text in der Rubrik Ihrer Wahl aufzugeben. Und so kommt Ihre priva- scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, 68000er« oder schicken Sie uns DM 5 — als Scheck 

te Kleinanzeige in den COMPUTER-MARKT der November-Ausgabe (erscheint am 23. Oktober oder in Bargeld. Der Verlag behält sich die Veröffentlichung längerer Texte vor. Kleinanzeigen die 

87): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 21. September 87 (Eingangsdatum beim Verlag) an entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tätigkeit schließen läßt, 

»68000er«. Später eingehende Aufträge werden in der Dezember-Ausgabe (erscheint am 20. werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis von DM 12 — je Zeile Text veröffent- 

November 87) veröffentlicht. licht. 


Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen Private Kleinanzeigen 


Private Kleinanzeigen 


Amiga 


AMIGA * + AMIGA ★ ★ AMIGA + ★ AMIGA 
Amiga-Anfänger sucht Bekanntschaften 
zwecks Erfahrungs- und Softwareaustausch. 
Schreibt an Th. Schwarz, Bräugraben 10, 8317 
Mengkofen 

AMIGA 

TAUSCHE NEUESTE SOFTWARE 
TEL. 06126/3962, 18-20 Uhr 

★ ★ ★ Amiga-Software ★ ★ ★ 
ruft an bei: 

_ 02323/452970 _ 

AMIGA HALLO FREAKS AMIGA 
Suche User, am besten München, zwecks 
Software- und Erfahrungsaustausch —> 
Jörg Lottermoser, Bgm.-Koch-Str. 6b, 8039 
Puchheim 


Speichererweiterung für AMIGA 256 KB, nur 
100,-. Tel. 02171/80153 _ 

★ AMIGA ★ 

Verkaufe Original-Speichererweiterung 1050, 
originalverpackt, neu, für 220 DM. Telefon 
0201/783177 


■ ■■■■ AmigaJUICE ■■■■■ 
AmigaJUICE ist ein Public-Domain-Magazin 
auf Diskette und jeder kann es mitgestalten!! 
Einfach mal anrufenü Tel. 05103/2146 

Der DEHOCA am Telefon: Wer noch mehr über 
Deutschlands größte Usergemeinschaft und 
seine Zielgruppen wissen will, wählt an Werk- 
tagen ab 16 Uhr. 05722/26939 _ 

Amiga-Freaks - Achtung 
Suche, habe und benötige beste 
Hard- und Software für den A2000 
Kontakte im In- und Ausland erwünscht. 
Meldet Euch unter Tel. 02564/33640 


★ Telefon 02564/33640, sofort anrufen * 

★ Achtung: Amiga-IBM-PC-XT-Karte und ★ 

★ 5% "-Laufwerk, 1 MS-DOS 3.2, 1 GW- ★ 

★ Basic, ausführl. techn. Beschreibung ★ 

★ originalverp. + 6 Mon. Garantie: 1200,- ★ 

Ich suche Amiga-Public-Domain-Disks. Feh¬ 
lende in meiner Sammlung tausche ich zwei 
zu eins (oder 3 zu 1). M. Rönn, Ziegeleiweg 32, 
3257 Springe 4, Tel. 05041/8229, ab 19 Uhr 

AMIGA 

Suche Tauschpartner 
für 

Amiga-Software 
Tel. 02641/3305 


Amiga-User-Club. Tausche PD-Soft und gute 
eig. Progr. Sende 1 Progr.-Disk + 1 Leer-Disk 
+ 2 DM Porto - schicke 2 Disk zurück. Liste ge¬ 
gen Rückporto. Evermann, Krietkamp 42, 
2000 Hamburg 65 

Double Density, Double Sided 135 tpi, 3^"- 
Disketten in höchster Qualität, zwischen 2,50 
DM und 2,70 DM abzugeben. Tel 0481/72839 
(zum Wochenende, sonst: 0431/569216) 

Suche Software für Amiga 500. 

Schickt Liste an: 

O. Buchinger 
Sudetenstraße 9 
7322 Donzdorf 


Suche Bücher aller Art für Amiga 500, Softwa¬ 
re (Spiele, Deluxe-Serie, Assembler, Aztec- 
oder Lattice-C usw.). Angebote an Christian 
Holzner, Zur Ziegelei 30, 2351 Boostedt 

Als Amiga-Freak in den DEHOCA!! Ständige 
News in der PRINT und Amiga-AGs allerorten. 
Fast 70 Prozent aller Mitglieder sind Commo- 
dore-User. Info anfordern. 


108 üi f u au d/ 


Verkaufe Amiga-Zweitlaufwerke (NEC) für 340 
DM. Gebe 2 Monate Garantie. Tel. 0211/425671 
(ab 19 Uhr) oder schreibt an Stefan Kruth, Dick- 
haus 26, 4000 Düsseldorf 30 _ 

Verkaufe Original-Uninvited + Lösung, Faery 
Tale + Lösung, Guild of Thieves + Lösung! 
Keine (!!) telefonische Auskunft über Adventu- 
re. Tel. 02134/32855 


★ ★ ★ ACHTUNG * * ★ 

Verkaufe Amiga 1000 + Marble Madness + 
Public-Domain-Software für nur VB 1600,- DM 
+ Monitor VB 2200,-. Anacker, Telefon 
06145/30076 


Amiga-Einsteiger sucht Kontakte zwecks Er¬ 
fahrungs- und Softwareaustausches. Thorsten 
Grünkmeyer, Lengericherstr. 20, 4543 Lienen 

Verkaufe für Amiga 1000 Chip-Sound-Digitizer 
inkl. Software für DM 100.-. 

Tel. 02236/42220 ab 18 Uhr 


Deluxe Video zu verkaufen (orig.) für DM 
160,- und Marble Madness für DM 30,- (orig.). 
Tel. 0221/794481. Arne Daum, Haselnußweg 7, 
5000 Köln 71 


■ ■■■■ HAMBURG-Sasel ■■■■■ 

Suche Kontakte im Raum HH 65 zwecks 
Programmaustausch usw. 

Daniel Dieckert, Saseler Kamp 11, 

2000 Hamburg 65, Tel 040/6012322 

Snoy Computer Club Amiga/Atari 
Zusatzlaufwerk NEC 1035 213,- DM 

NEC 1036 A 240,- DM 

4018 Langenfeld, Tel. 02173/76731. 
Sepp-Herberger-Str. 4 

Suche Software aller Art für den Amiga 500. 
Zahle pro Diskette 5-10 DM. Schickt Eure Dis¬ 
ketten an Alexander Richter, Kantstr. 2, 

6094 Bischofsheim 


★ ★ ★ ★ * ★ AMIGA-Software ★ ★ ★ ★ ★ * 
Topaktuelle Software vorhanden, 
teilweise mit Anleitung. 

Tel. 06131/363662 
Let the sun shine on your screen 

Flugsimulator II — DM 60,-Superbase — 

DM 150,-! LANIGIRO! Erfahrungsaustausch. 
C. Jacob, Wochenende: Tel. 0921/81494. 
Original-Lanigiro! _ 

Notverkauf: Amiga 1000, 512 KB, Maus, 
1081-Bildschirm, ca. 30 Disk., Disk-Box, Joy¬ 
stick, Original-Software (z.B. Pascal), Bücher, 
Zeitschriften DM 1999,- 

Tel 089/328949 _ Michael 

SIDECAR SIDECAR SIDECAR SIDECAR 
Suche dringend Sidecar für Amiga 
Angebote bitte an: 

Marc Michel, Wingertstraße 7, 

6466 Gründau 2 


Amiga 

Suche Tauschpartner! 
Tel. 0451/76769, Marco 


Computer-Creativ-Team AMIGA 
Wer hat Spaß daran, einen AMIGA-Club aufzu¬ 
bauen? Bitte nur Briefe an Holger Holthaus, 
Brinkholt 24, 3012 Langenhagen 1 

Verkaufe Original-Commodore XT-Bridge- 
board ohne Laufw. für 450,- DM. Suche Tasta- 
tur für Amiga 2000. Tel 04167/1713 _ 

Werverschenkt einen Monitor? Bitte schicken 
oder schreiben an: Thomas Jubel, Kichen- 
heerweg 154, 2050 Hamburg 80 

Verkaufe Amiga 1000/Fernseher-Anschluß 
und brutal gute Software (Orig. Video, Paint 
u.v.a.) für 1700.-, Monitor: 700,- DM. Ideale 
Chance für Einsteiger und Profis. Schmid R., 
Tel. 08345/348. Schnell zugreifen! _ 


Suche Aztec-C oder Lattice-C. Tausche gegen 
Sinbad und Deluxe Paint II. Melden bei 
Andreas Block, Im Kamp 43. 3000 Hannover 
51. Tel. 0511/650240 


Suche Amiga-User im Raum Hannover. 
Andreas Block, Tel. 0511/650240 


Verkaufe Deluxe Paint II 160,-, Deluxe Video 
1.1 130,-, Marble Madness 39,-, Text + Grafik¬ 
kraft + Mindwalker mit M&T-Handbuch 69,-. 
Stefan Mochel, Schillerstr. 29,8034 Germering 

Wer ist die elenden Gurus satt und möchte lie¬ 
ber auf Bömbchen umsteigen. Wer ist daran 
interessiert, seinen Amiga 1000 gegen 520 
ST+ einzutauschen. Tel 0202/595154 _ 

! AMIGA ! 

Habe die neuesten Games! 

Ruft an bei: 

07261/2204 
Bitte erst ab 18 Uhr 


★ ★ ★ Greif zu! ★ ★ ★ 
Verkaufe »Für Einsteiger« 
und »Tips und Tricks« von 
Data Becker für 50 DM. 
Tel. 02853/2027, Daniel 


Verkaufe Amiga 1000, 512-KB, Monitor, Maus, 
DFI-Druckerkabel, Modula-2, Dev 27PD, 50 
leere Disks, Marble Madness, alle Reference- 
Manuals + andere, VB 3500,-. 

Tel. 07031/279002 


Verkaufe AMIGA 1000 (PAL), 512 KB, ohne Mo¬ 
nitor + sehr viel Software (z.B. DPaint II) + 
Original-Software-Literatur, VB 1650,- DM. 
Call A. Mandeuvre, Tel. 07222/29554 _ 

Suche 

Software für Amiga 
Thomas Jubel 
Kirchenheerweg 154 
2050 Hamburg 80 

Suche und tausche gute Software 
Suche u.a. Sprited, Fonted, Packer, 
gute Bilder, gute Sounds. 

Melden unter: 05103-7507 
Melden unter: 05103/7507 


AMIGA-Public-Domain-Software, über 100 
Disketten, mit deutscher Beschreibung, neu, 
kopiere auch auf Eure Disks! M. Hain, Lehen 
55, 8098 Pfaffing, Tel. 08039/3031 _ 

Verkaufe AMIGA A 1000, 512 KByte, 
Monitor, 50 Disks + Software + Garantie. 
Billig! Tel. 09421/31849 

★★*★★★★★★★★★★★★*★★★* 

_ Top-Zustand! _ 

Suche Original-Software für 
Commodore Amiga 500. 

Angebote an: 

Michael Caspar, Josefstr. 75, 

4790 Paderborn 21 


Achtung! Gibt es im Raum München-FFB je¬ 
manden, der mir Assembler auf dem Amiga 
beibringt? Ich suche auch Tauschpartner. 

Tel. 08193/384 (Stefan), 18-21 Uhr_ 


Suche Tauschpartner aus Dortmund für neue 
Progr. Verkaufe Progr. wie Bootboy, Barbarian, 
Phalanx Tr., A Faery Tale, Insanity Fight usw. 
Call now: 0231/173229, nur samstags ab 11 Uhr 

Verkaufe Amiga 1000, deutsch! 1 MB + leicht 
defekte 2. Floppy. Amiga 8 Monate alt, kaum 
gebraucht! VB 2000 DM, nur schriftlich: 
H, Franz, Rich.-Bertram-Str. 74, 5040 Brühl 

■ ■■■ VERKAUFE AMIGA 2000 ■■■■ 

2 Laufwerke + Monitor (Garantie bis Nov.) 
wegen Systemwechsel, VB 3500,- DM 
Tel. 089/663497, ab 18 Uhr 


GO AMIGA GO AMIGA 

Wer programmiert den Amiga in Assembler? 
Kontakte für Erfahrungsaustausch gesucht! 
Tel. 02652/6584 - öfters probieren! 


Verkaufe Amiga 1000 (deutsch), 512 KB, Zu- 
satzfloppy, Monitor 1081, Anwender-Paket und 
jede Menge Software. Verkaufe nur komplett. 
Alles für 2500 DM. Tel. 0203/474679 

Suche billige Software für meinen Amiga 500. 
Schickt Eure Listen an Benedikt Noll, Tannen¬ 
weg 41, D-7808 Waldkirch (bitte nicht telefo¬ 
nisch) 


Verkaufe PAL-AMIGA, 512 KByte, deutsche Ta¬ 
statur, Original-Software, VB 1400,- DM. 

Tel 09721/87027, nach 16 Uhr 


■ ■■ BRANDNEU AMIGA STUFF ■■■ 
Tauschpartner für topaktuelle 
Amiga-Software gesucht!!! 

Tel. 02362/7336^ 


Ausland 


Suche Fish-Disk! Wer mir welche verkaufen 
oder tauschen kann, melde sich bei Rene Hun- 
ziker, Mühlegasse 9, CH-4800 Zofingen. (Wer 
schenkt mir einen Cray??)_ 


Do you wanna swap the hottest 
64/128/AMIGA Prg ? Write to: 
Arjen v Zeben (LDA), Eglantier 11, 
6081 CJ, Haelen, Holland 


Verkaufe an Meistbietenden 
Amiga 1000, 512 KB, Monitor 1081. 
Tel. 0041/081/531497 (Schweiz) 
Marco Wanner, Obere Au 205M, 
CH-7220 Schiers 


Schweiz Schweiz Schweiz 

Suche Tauschpartner 
Tel. 0041/081/531497, ab 17.30 Uhr 
Marco Wanner, Obere Au 205M, 

CH-7220 Schiers 


Tausche Amiga-Software. Suche auch Anlei¬ 
tungen. Schickt Disks und Listen an P. Koziars- 
ki. Ul. Pasieczna4a-10, PL-45087 Opole-Polen 

■ ■■■ + **★ AMIGA ****■■■■ 
Tausche Software (Spiele + Anwender)! Egal 
von wo Du bist - schreib mir: Roman Kästner, 
Brunnengasse 9, 4800 Attnang-R, Austria - 
Bis dann! 


Verkaufe AMIGA 1000 inkl. extern. 3V2"-Lauf¬ 
werk ohne Monitor und Software für 1300,- sfr. 
Sven Honsell, Seewiesenstr. 22a, 

CH-9322 Egnach, Tel. (0061) 071/662354 

★ ★ Amiga 2000 mit PC-Karte ★ ★ 
Suche Kontakte und kaufe Programme mit An¬ 
leitung. Suche PageMaker und Ventura Pu- 
blisher. Zuschriften an Franz, Postfach 24, 
_ A-5015 Salzburg _ 

Amiga Schweiz Amiga 

Suche Soft- und Hardware für Amiga 
und Sidecar. Angebote an: 

Erich Bochsler, Burghügel, 
_ CH-9434 Au _ 

Suche gebrauchte 3%"-Fuji-Film-Disketten- 
Spacebox (leer), zahle bis 30 DM (200 öS). 
Dietmar Mühlböck, Perthalergasse ID, 

A-6020 Innsbruck _ 

Amiga Österreich: Habe immer neue Software, 
suche Tauschpartner im In- und Ausland. Li¬ 
sten an St. Pufler, 1234 Wien, Kellerberggasse 
55-57/3/8, Austria 


Ausgabe 9/September 1987 




ätfuuüä/ Computer-Markt 


Private Kleinanzeigen 


Verkaufe 2-MB-Comspec-RAM m. Bufferg. Fr. 
1195,-, Hardw.-Uhr/Kal. Fr. 125, VIP-Prof. 
orig.verpackt Fr. 250,-, 4 Manuals v. Addison/ 
Wesley Fr. 195,-, DOS-Manual Fr. 20,-, Tel. 
0041-22-765601 _ 


■ ■ AMIGA- CH - AMIGA ■■ 
Suche Tauschpartner für neueste Software! 

BRD-Kontakte erwünscht! 

Rainer Lenzin, Hofmeisterstr. 24, 

■ 3006 Bern, Tel. 031/434574 (ab 18 Uhr) ■ 

★ ★ ★ ★ AMIGA — C64-Software! ★ ★ ★ ★ 
Always First Always Best 
Call or write to- Hotline! 

Wil Masolijn, Reeste 17. 6075 BP 
Herkenbosch, Holland, 04752-2495 


Atari ST 


Hast Du was oder brauchst Du was? 
Tel.: 0212/333376 (Kalle) 


Verk.: GSF-Gehäuse 85 DM, Floppy 5 1/4 Zoll 
umscha. 300 DM u. SF 354 140 DM, Profi- 
Painter 50 DM, MS-DOS Emulator 100 DM, Ka¬ 
rate Kit 35 DM, Shanghai 40 DM, H Poker 25 
DM. Tel. 02191/31166 _ 


Verkaufe!!! 

520ST+, SF314, SM124, Bücher, 
PC-Gehäuse, Sound-Digitizer 
VBH 1350,— DM 
Tel. 06147/7721 _ 


A - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - ATARI - A 
ATARI ST 

tausche neueste Software 
Tel. 06126/3962 18 bis 20 Uhr 


Stop - Stop - ATARI ST-Software - Stop - Stop 
Suche/Kaufe Spiele, Anwenderprg. usw. Li¬ 
sten an: Stefan Sauter, Flandernstr. 7, 7407 
Rottenburg 1, Thanks to ATARI for ST _ 

TEMPUS 

Verkaufe original Tempus 50,— DM sowie 
GEM-Buch (DB) 40,— DM 
Altmann, Dekan-Simburgerstr 13 
8300 Ergolding, Tel. 0871/78496 _ 

Biete: Atari 260 ST (Rom’s) + Philips SW-Mon. 
+ SF 354 + Maus + Joystick + Softw. + Bü- 
cher, Tel. 06438/2785 _ 

Double Density, Double Sided, 135 TPI, 3‘4"- 
Disketten in höchster Qualität zwischen 2,50 
DM und 2,70 DM abzugeben. Tel : 0481/72839 
(zum Wochenende, sonst: 0431/569216) 

Na wo gibt es denn sowas für sein Geld: Atari 
260 ST (512 KB), Maus, SF354 Laufwerk + 
Handbücher zum Preis von 1200 DM. Handeln 
kann man mit mir: 030/8923004 ab 19.00 

Als Anfänger in den DEHOCAÜ 
Für 5 Mark im Monat Beitrag gibt es viele Ver¬ 
günstigungen, Angebote und Kontakte — lokal 
und bundesweit, Postfach, 3062 Bückeburg 

520 ST+, 1040 KB, TOS im ROM, 2 SF 354 
Laufwerke, CSF-Gehäuse, SM 124 Bildschirm, 
ST-Clock mit Software ... DM 1.580— Tel. 
089/3108872 __ 


Verk. ST-Originalsoftware: H&D Base, dBMAN 
(dBase III), TEXTOMAT-ST, TEXT-DESIGN-ST, 
HDB-Paket (FiBu, Lohn, Faktura etc.). Preise 
VS. Tel. 06405/3350 ab 18 h 


Verk. ATARI SF 314 (720 KByte) neuwertig, 
Preis VS. 

Tel. 06405/3350 ab 18 h 


ATARI ST - 

Verk. für ST 140 MB-HD (Maxtor 1140) inkl. 
Hostad. und Control. VB 5000 oder komplett 
VB 7000, Tel 08106/7318_ 


Verkaufe HF-Modulator(extern) 99 DM. Maus 
STM 1 (neu) 99 DM, ST-Tastatur (sehr guter Zu¬ 
stand) 75 DM, Frank Ratajczak, Jägerfort 17, 
4650 Gelsenkirchen 2_ 


Tausche ORION Farbmonitor + SF354 gegen 
SM124+SF314 = 1350 DM gegen 998 DM. 
Verkaufe auch!!!! Suche Programme (Spiele). 
Meldet Euch schnell bei Boris 02862/2173 

Wer möchte einen Club gründen. Interessen¬ 
ten an: Heiko Simons, Rheydterstr. 50/4952 
K Broich, Tel. 02161/644176 (ab 19 Uhr) 

'/erkaufe ATARI 520 ST mit 12 Monate Garan- 
*. e, Maus, Farbmonitor 4 Monate Garantie und 
Monitor Interface und Software 
Tel 06321/32241 


.-erkaufe ATARI-Monitor SCI224 

3 Monate Garantie VB 700 DM 

c Erbacher 

Dettenhäuserstr. 20 

■'339 Weil im Schönbuch _ 
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Verkaufe: neuwertigen 520ST+, 1MB SF314, 
SM124, 6 Data-Becker-Bücher, ca. 40 Disks 
Software und Staubschutzhaube ★ VB 1750 
DM ★ Tel. 0202/595154 ★ garantiert gut 

Suche Software und Farbmonitor für bis zu 
1000 DM, außerdem sonst noch alles was mit 
ATARI ST zu tun hat. Bitte melden bei: T. 
02363/71134 


SF 354 neuwertig in Originalverpackung. VB 
175,— Thomas Mellor, Höschenstr. 64, 4100 
Duisburg 14, Tel. 02135/60198 ab 17 Uhr 

Verk.: ATARI ST + SF 354 + ROMTOS + 
Maus + 30 Disks. Preis VB. Tel.: 04192/5414 
Verk.: ST-Büchervon Data Becker, ST-Comp.- 
Hefte (alle!) 04192/5414 _ 

Suche ST-Soft (PD) u. kommerziell zu günsti¬ 
gen Preisen zu kaufen! Auch an Tausch oder 
Verkauf interessiert. Listen und Anfragen unter 
KG, Postf. 1104, 4837 Verl 1 _ 

Habe Software aus allen Bereichen 
Phone: 0209/379545 


Verk. org. Typhoon, Karatekid, QBall, Borro- 
wedtime, Mindshadow, Worldgames, C. Wrest- 
ling Questprobe, Battacas je 50,— nur an Ab¬ 
holer Haack, Lübeckerstr. 121, HH76, Tel. 
2504344 


Gauntlet, Roadrunner, Xevious usw. Tausche 
akt. Software f. ATARI ST! Auch Public Domain! 
Schickt Liste (habe/suche) an P Jörg, Herrnstr. 
4, 6050 Offenbach, es lohnt sich!_ 


★ ★ ★ ATARI ST ★ ★ ★ 
Wärmebedarfs- u. K-Zahl-Berechn. GEM- 
Technik, Demo-Disk gegen DM 10, Programm 
DM 110 nur Vorkasse von Binder; Eichen- 
dorfstr. 15, 5030 Hürth_ 


Ausland 


Wer verschenkt »kleinen« Computer, der nicht 
mehr gebraucht wird. Zusendung an Thomas 
Schneider, Warschauer Str. 40, 1200 Frank¬ 
furt/Oder—_DDR_ 

Frankreich: Tausche Software für ST. Suche 
Kontakte in BRD, USA, ENGLAND, usw. Bitte 
schnell schreiben an: C. Javault, 38 AV, 
Galilee. 9, 4100 ST Maur, Frankreich _ 

ALADIN * ALADIN ★ ALADIN ★ ALADIN ★ 
Verkaufe meinen ALADIN und viele PD-Mac- 
intosh-Programme (Habe auch gute ST-Soft- 
ware) Österreich: 05244/37223 (bitte abends) 

★ ATARI ST ★ 

Suche/Tausche ATARI Software 
Listen an: Reto Mader, Wydiweg 8 
CH-3806 Bönigen Schweiz _ 

ACHTUNG!! Tausche und verkaufe Spitzen¬ 
soft für ATARI ST! 

Schreib an: D. Markus 

Postfach 56, A-6027 Innsbruck _ 


Sinclair QL 


QL (deutsch) mitSoftware VB 295 DM, Monitor 
155 DM, GLP-Drucker 325 DM, Kempston 
Druckerinterf. 115 DM, Joystick für QL 20 DM 
zu verkaufen. Tel. 07721/70652 _ 


Als Umsteiger in den DEHOCAÜ PC- und Net¬ 
workuser finden im Verband Public-Domain 
und jede Menge Tips zum Anwenden/Progr. 
Info: Postf. 1430, 3062 Bückeburg _ 

QL-Club Wesel sucht möglichst günstig Flop¬ 
py 1 . 0 . 2 . 3,5” u. 5,15”, außerdem QL ge¬ 
braucht. Tel. 0281/64048 ab 18 h _ 


QL-Centromcs-Interface mit Bedienungsanlei¬ 
tung, SOFTWARE. Druckertreiber und Zusatz¬ 
befehlen: 100 DM; Hans Herrmann; Talstr. 21, 
5461 Ockenfels; Tel.: 02644/2055_ 


QL engl., 640 KRAM, Monitor, Maus, div. Bü¬ 
cher, Software (C-Compiler, LISP, ASM usw.), 
Leer-Carts., Laufw.-Contr., VB 1400,— DM, 
auch einzl., Tel. 040/7246850 ab 18.30 h 

DEHOCA-Service »Public-Pool«. Für alle Mit¬ 
glieder vermitteln wir die besten Tagespreise 
auf Hardware -neu oder gebraucht. Info: Postf. 
1430, 3062 Bückeburg_ 


Ausland 


Verk. QL D 250,—, RS232-Kab. 20,—, Centro- 
nics-lnt. 80,—, 512K-Speicher 150,—, QSound 
30,—, ICE 40,—, Contr. + 1 Laufw. 3,5 350,—, 
CST Q + 4 150,—, BCPL 20,—: Schweiz 
32/824972 
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Software 


Suche Software für meinen Amiga 500, auch 
Public-Domain-Software! Listen an' Sven 
Jooß, Schönbergstr. 18, 7417 Pfullingen 

★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 

Atari ST-Soft, fast alles da! 

Tel. 0212/53387 _ 


Wenn der Durchblick fehlt: 

Der DEHOCA-Service »Frageaktion« klärt auf 
im Zusammenwirken mit Firmen und Verla¬ 
gen. Info gibts unter Postf. 1430, 3062 Bücke¬ 
burg__ 

Noch nicht Mitglied im DEHOCA? Gleich Un¬ 
terlagen anfordern gegen Rückporto. Postfach 
1430, 3062 Bückeburg_ 


Ausland 


New Amiga Soft 

Rene Hunziker, Mühlegasse 9, 4800 Zofingen 
or, Call 062/521637 in Switzerl._ 


Verkaufe SUPER Software!!! 
Verlangt Listen bei: Beat Meyer 
Postfach 118, CH-6260 Reiden 


Verschiedenes 


Ich brauche die Ausgabe 2/87 vom »68000er«- 
Magazin: 15 DM, Tel. 02434/4530 ab 19 Uhr 

Achtung Unternehmer! TA1100 für DM 3000 
mit gewerbl. Software, 3 Laufwerke, Drucker. 
Monitor ... Tel. 0641/41061, EDV ist kein Pro¬ 
blem mehr! 


Zubehör 


Mailbox-Freaks drucken sich ihre DEHOCA- 
Beitrittserklärung selbst aus. Zu finden in allen 
DEHOCA-Regionalboxen und natürlich in der 
Verbands-Zentralbox 05722/3848 _ 

Wenn der Computer streikt, helfen sich die 
DEHOCA-User untereinander oder nutzen das 
bundesweite, dezentrale Servicenetz. Info: 
Postf. 1430, 3062 Bückeburg_ 


Gewerbliche 
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»Feuerwehr im Einsatz 1«, Simulation eines 
Löschangriffes, nur für Feuerwehr lösbar. Atari 
ST, Farbe, 4 2DD Disk. DM 409,26 mit MwSt. 
Keudel av-Technik GmbH, 6331 Waldsolms, 
Tel. 06085/1707 


Profi-Software 

Wärmebedarf 

_ ETU, Tel. 0221/341731 _ 

Public-Domain-Software, IBM, Atari, Amiga. 
Über 3000 ausgesuchte Progr.-Disk ab 4,- DM, 
Liste frei, 3V2 ff -Disk 2DD ab 2,45 DM. 

HCT Computertechnik, Borbeckerstr. 217, 
4300 Essen 11, Tel. 0201/687831_ 


SINCLAIR QL-Hard- und Software, z.B. ex¬ 
trem schnelle QL-RAM-Disk DM 29,-, 512-K- 
Erweiterung mit durchgeführtem Bus 288,-, 
DFÜ-Modaptor 99,-, Druckerinterface 89,-, 
über 100 Programme ab 25,-, 896 K RAM + 
Diskcontroller 649,-. Sofort INFO anfordern 
bei Firma Uwe Fischer, Postfach 102121, 2000 
Hamburg 1. Tel. 040/7650461_ 


AIT - AMIGA-Idealisten-Team - AIT - FAUG - 
FISH - PANORAMA - AMICUS - uva. 

Über 200 Disks der bekannten User 

4 Disks * 30 DM 10 Disks = 60 DM 

INFO-Disk = 10 DM (Beschreibung der Progr. 
über 250 Bildschirmseiten) wird bei Bestellung 
durch 1 Disk ersetzt. Berechtigt zu Preisen von 

5 DM pro Disk inkl. Kosten. - AIT - 

Ziegeleiweg 32, 3257 Springe 4, Telefon 
05041/8229 ab 19 Uhr _ 


★ AMIGA 500-1000-2000 ★ Public Domain ★ 
Fish Disks 1 -30 (31 -60) nur 160,- DM 
Panorama 1 -20 (21 -40) 110,- DM 

Rainer Wolf, Tel. 02541/2674 (15-19 Uhr) 


Gewerbliche 

Kleinanzeigen 

★ ★★ AMIGA ★★★ 

Endlich ist es da! DAS Biorhythmusprogramm, 
auch zum Ausdrucken. Monat für Monat kön¬ 
nen Sie für sich und andere den BIORHYTH¬ 
MUS erstellen. Für nur 29,90 DM. 
Print-Agentur, Pettenkoferstr. 46, 8 München 2 


QL-Programm-Service _ 

Die Diskette oder das Cartridge 
enthält 4 Programme Ihrer Wahl. 

So lesen Sie ST-Disk. 
Lichterduell 
Super Shades 
Huckepack 
Überblick Cassettenf. 

_ Copy Shop _ 

Bestellung per Vorkasse DM 29,80. 
B. Fritsch, Löwenseestr. 16, 
6457 Maintal 2 
Postgiroamt Frankfurt 
BLZ 50010060 
Kontro-Nr. 433774-600 
Verwendung: QL-Prog. 
oder per Nachnahme 
zuzüglich N.-Gebühr 


★ SCHWEIZ ★ Public-Domain-Software ★ 
aus ST-Comp-Heft: Gratisinfo bei PD-Soft, 
Postfach 8, CH-8602 Wangen_ 


Copy-Schutz über GFA-Basic. 

Info: gegen 60 Pf bei ARKOSOFT, 
Postfach 4824, 4800 Bielefeld 1 


AMIGA ★ ★ ★ 500/1000/2000 ★ ★ ★ AMIGA 
NEC 1036a, gr. Frontblende 250,- DM 

NEC 1036a, anschlußfertig 350,- DM 

NEC Drucker P6, dt. Handbuch 1279,- DM 
MR Elektronik, Tel. 05602/2281 


Amiga Public Domain: Fish 1-84 
FISH-ABO: Tel. 0201/788778, Ossowski 

★ SCHWEIZ ★ Public-Domain-Software ★ 
für ATARI-Comp aus ST-Comp-Heft. 
PD-Soft, Postfach 8, CH-8602 Wangen 

Mandelbrot Fraktal für QL (Birnenmännchen) 
hübsches und recht schnelles Progr. »fraQtaL« 
(Multitasking, Float. p. Arith.) auf mdv 
gegen Überweisung von DM 45,- auf 
Psch FFM 3322-49-601 
L.-U. Ringel, 6078 Neu-Isenburg 
_ Tel. 06102/26743 _ 

Computerbuch-Versand Krissei 

Wir versenden Fachbücher zum Thema 
Computer. Kostenlose Info anfordern. 
Computerbuch-Versand Krissei 
_ Im Viertel 5, D-5409 Dienethal _ 

BERLIN: 120 Public-Domain-Disks ab DM 7,-; 
Monitor-Umschalt-Interface DM 55,-. Freiliste 
bei bytes Tore E. Behrendt, Kudowastr. 23a, 
1000 Berlin 33, Tel. 030/8254163 _ 

AMIGA-PROGRAMMIERERÜ Übernehme 
Soundaufträge für Eure Progr./Intros. 

Sound Creation Studio, Tel. 0041-71-714582 = 
BRD ★ ★ ★ CH 071-714582 _ 

Das Angebot an alle ATARI-USER 

Große Auswahl an: PD-Software 
Demos professioneller Software 
An- und Verkauf: gebrauchte Software 
Ulrike Nolte, Wasenweilerstr. 11a, 

7817 Ihringen, Tel. 07668/7301 

AMIGA-HEADLINE-BRUSHES, doppelseitige 
Disk mit 50 Schriften DM 89,- 
K. Juris-Grafik, Bahnhofstraße 106, 

6392 Neu-Anspach. Vorkasse inkl. Versand, 
Nachnahme + DM 4,50._ 


AMIGA Externe Laufwerke AMIGA 
3'A" 365,-DM 5y 4 " 405,-DM 

Disketten: 3%" ab 3,- DM. 

INFO RALPH GEDRAT DATASOFT, Pf. 9024, 
7410 Reutlingen, Tel. 07121/61882 

★ * ★ AMIGA 500/1000/2000 ★ ★ ★ 

Sounddigitizer nur 139- DM 

Public-Domain-Software 4,80-6,30 DM 

Info: Rainer Wolf, Tel. 02541/2874, 

Deipe Stegge 187, 4420 Coesfeld 

AMIGA-Programmierer gesucht! 

Topverdienst ■ Programmaufkauf zu 
Höchstpreisen! Tel. 0041-71-714582 _ 

AIT - AMIGA-Idealisten-Team - AIT 
Immer aktuell, z.B. über 80 FISH-Disks, 
ständig neu aus USA u.v.a. 

Achten Sie auf unsere Anzeige! 

_ Ziegeleiweg 32, 3257 Springe 4 _ 

QL- und ST-Software ab DM 20! 

ST-Paket (3 Spiele, s/w) DM 35,90 

QL-Paket (4 Progr.) DM 35,90 

Spiele, Utilities, Bücher. Info DM 1,- 
RBsoft, Harzburgerstr. 10, 28 Bremen 
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Noch einmal: 
GFA-Basic 

Trotz des guten Handbuchs 
habe ich zum GFA-Basic zwei 
Fragen: 

Kann man, zum Beispiel 
durch eine XBIOS-Funktion, 
während des Programmlaufs 
den Tastaturklick ohne Benut¬ 
zung des Kontrollfeldes ein- und 
ausschalten? Das ist zum Bei¬ 
spiel für Musikstücke, die man 
mit Musix32 gemacht hat, not¬ 
wendig. 

Gibt es eine Formel, mit der 
man aus den Variablen Tag, Mo¬ 
nat und Jahr den Wochentag er¬ 
rechnen kann? 

ULRICH KLEINPOPPEN, 

Nordendstr. 21, 8039 Puchheim/Obb. 


Diskette statt 
Listings 

Meine Meinung zu Pro- 
grammlistings und Diskette ist 
folgende: Listings sollten total 
entfallen und statt dessen eine 
Diskette beigelegt werden. Daß 
das bei einer Zeitschrift wie der 
68000er nicht so einfach ist, auf¬ 
grund des Problems für drei 
Computertypen eine Diskette 
oder Cartridge beizulegen, ist 
klar. Aber man könnte beim 
Kauf am Kiosk die richtige Dis¬ 
kette verlangen. Ein vernünfti¬ 
ger Preis für das Heft mit Daten¬ 
träger wäre für mich 12 Mark 
pro Ausgabe. 

OLIVER ME1JER, 

Gräfstr. 47, 1000 Berlin 61 


Auch wir haben schon daran 
gedacht, unser Heft mit Diskette 
anzubieten. Aber dabei ergeben 
sich große Probleme. 

Der Kioskbesitzer ist mit dem 
Verkauf einer Diskette überfor¬ 
dert. Er kennt nicht die einzel¬ 
nen Computertypen. Machbar 
wäre das auch nur bei einem 
Computerladen, in dem man 
auch in der Lage wäre, eventuell 
defekte Disketten zu überprü¬ 
fen. 

Im monatlichen Wechsel eine 
Diskette für den Atari ST oder 
Amiga beizulegen, wäre denk¬ 
bar. Erheblich schwieriger ist 
das schon bei den Cartridges für 
den QL. Wir produzieren von 
unseren Disketten maschinell ei¬ 
ne große Stückzahl. Es würde 
den Preis einer Cartridge zu 
hoch treiben, wenn sie jemand 
Stück für Stück kopieren muß, 
denn eine Maschine gibt’s dafür 
nicht. 



Leerzeilen beim 
Drucken 


Zwölf Mark pro Ausgabe in¬ 
klusive einer Diskette oder Car¬ 
tridge ist nicht machbar. Minde¬ 
stens das Doppelte würde es ko¬ 
sten. Jeder Leser muß aber dann 
die Diskette mitkaufen. Wir 
überlassen es lieber jedem 
selbst, ob er eine Diskette nach¬ 
bestellen möchte oder nicht. 

Vielen Dank für die Ideen. Es 
freut uns immer wieder, wenn 
uns unsere Leser zu helfen versu¬ 
chen. (hb) 


Zu teuer bezahlt? 

Etwas zu Ihrer Zeitschrift. Ich 
finde den Preis von 7 Mark (um 
mindestens eine Mark) zu hoch 
gegriffen, immerhin besteht Ih¬ 
re Zeitung zu fast % (23%) aus 
Werbung. Solange es keine Ziga¬ 
rettenwerbung, sondern compu¬ 
terbezogen ist, ist nichts einzu¬ 
wenden, ein armer Schüler be¬ 
zahlt dann aber ungefähr 1,75 
Mark für Werbung. 

Leider habe ich in diesem 
Brief nur etwas zu meckern. Ich 
muß Sie darauf aufmerksam 
machen, daß Sie Amiga-Besit- 
zer klar bevorzugen. Ich hoffe, 
daß Sie Ihre nächsten Ausgaben 
mehr auf den ST spezialisie¬ 
ren...da hier bei uns der ST weit 
verbreitet ist. (Oder werden Sie 
am Ende noch von Commodore 
gesponsort?) 

JÖRG OLIVER SCHULZ, 

Heinrich-Zille-Str. 67, 6085 Nauheim 

Wir können auch eine Zeit¬ 
schrift ohne jede Werbung ma¬ 
chen, Sie würde aber dann, den¬ 
selben Aufwand vorausgesetzt, 
am Kiosk ungefähr das Doppel¬ 
te kosten. Der Kioskpreis deckt 
nämlich bei weitem nicht die Ko¬ 
sten dieser Zeitschrift. Einen gu¬ 
ten Teil finanzieren unsere An¬ 
zeigenkunden über den Preis, 
den sie für Anzeigen zahlen oh¬ 
ne dadurch Einfluß auf die Bei¬ 
träge nehmen zu können. 

Daß wir Amiga-Besitzer klar 
bevorzugen, stimmt nicht. Wir 
bringen in Zukunft mehr für 
den Atari ST. Das Sonderheft 
»ST-Magazin« entstand durch 
eine Zusammenarbeit zwischen 
Happy-Computer und 68000er. 
Unsere ST-Leser bekommen 
reichlich tolle Informationen ge¬ 
boten, auch ohne daß uns Atari 
oder Commodore sponsorn. 

(hb) 


Firmengebundene 

Autoren 

So lange es die 68000er gibt, 
lese ich sie. So las ich auch in der 
Ausgabe 7/87 auf Seite 40 den 
Artikel »TOS-Tuning macht 
Tempo«. Zum Schluß fiel mir 
durch den Textkasten auf, daß 
der Autor bei Atari arbeitet (ob¬ 
wohl das auch am Anfang des 
Artikels steht). 

Das gab mir ehrlich gesagt zu 
denken. Eine Zeitschrift sollte 
meiner Meinung nach streng un¬ 
abhängig von irgendwelchen In¬ 
teressen stehen. Das gilt beson¬ 
ders für die Sparte Test. Selbst 
wenn das neue TOS tatsächlich 
gut sein mag. Das hängt nicht 
mit der Qualität des Artikels zu¬ 
sammen; ich fand ihn gut und 
informativ. 

JOCHEN WIEDMANN, 

Am Eisteich 9, 7430 Metzingen 

Kritik ist gut und muß sein. 
Sie haben recht, das war kein 
Software-Test im sonstigen Sin¬ 
ne, also von einem unabhängi¬ 
gen Tester verfaßt, sondern der 
subjektive Eindruck von Herrn 
Scherff. Da es sich aber um eine 
kritische — darauf haben wir 
Wert gelegt — und wie Sie selbst 
sagen, informative und gute 
Stellungnahme zur neuen Be¬ 
triebssystemversion handelt, ha¬ 
ben wir diesen Artikel abge¬ 
druckt. 

Trotzdem war die Wahl des 
Rubriktitels irreführend; ein 
Fehler, den wir in Zukunft nicht 
mehr machen werden. (hb) 


Ich habe einige Fragen zum 
Atari ST und hoffe, ein Leser 
kann mir helfen: 

Wie und wo speichert der 520 
ST+ (ROM eingebaut) seinen 
Zeichensatz und wie kann man 
ihn manipulieren? Am liebsten 
wäre mir eine Lösung in GFA- 
Basic. 

Bei der Benutzung von Ist 
Word gibt es mit meinem Star 
NG-10 Probleme. Er macht kei¬ 
ne Leerzeilen. Ein Verändern der 
Steuercodes in der Druckerta¬ 
belle brachte nichts. Wer kann 
mir helfen? 

Fast das Gegenteil ist der Fall 
bei Hardcopies. Hier bleibt zwi¬ 
schen den Zeilen immer ein Zwi¬ 
schenraum (zum Beispiel bei 
Printmaster). Wie stellt man das 
ab? 

JÜRGEN G1NKEL, 

Im großen Ramsee 25, 6090 Rüsselsheim 


Gesucht: Coböl für 
den Atari ST 

Als angehender DV-Kauf- 
mann werde ich in naher Zu¬ 
kunft auch die Sprache Cobol 
erlernen müssen. Was liegt da 
näher, als mir diese Kenntnisse 
schon vorher zu Hause auf mei¬ 
nem Atari 260 ST anzueignen. 
Es gelang mir bisher jedoch 
nicht, einen Anbieter dieser 
Sprache für den Atari zu finden. 

Wo wird ein Cobol(-Compi- 
ler?) für den Atari 260 ST ange- 
boten und wieviel wird er vor¬ 
aussichtlich kosten? 

NORBERT FRÜHWEIN, 


Am grünen Weg 11, 4005 Meerbusch 1 


68000-Clubs 


Vor kurzem wurde im Ti¬ 
roler Unterinntal ein Com¬ 
puterclub mit der Bezeich¬ 
nung »GfC Computerclub« 
(Gemeinschaft für fort¬ 
schrittliche Computertech¬ 
nologie) mit Sitz in Wörgl ge¬ 
gründet, der allen Atari ST-, 
Amiga-, Macintosh- und 
PC-Besitzern und anderen 
Interessierten offensteht. 

Wer in dieser Gegend 
wohnt und einen der genann¬ 
ten Computer besitzt, ist 
herzlich eingeladen. 

Kontaktadresse: Kurt Zimmermann, Inns¬ 
brucker Str. 12, A-6250 Wörgl/Österreich 


Der Atari ST-Anwender- 
Club »Delmonico« bietet 
seinen Mitgliedern eine um¬ 
fangreiche Auswahl an Pub¬ 
lic Domain-Software und ei¬ 
genen Programmen. Eine 
vierteljährlich erscheinende 
Clubzeitschrift informiert 
über die neuesten Trends. 
Außerdem vermittelt der 
Club Kontakte zu anderen 
ST-Anwendern und betreibt 
einen intensiven Erfahrungs¬ 
austausch. 

Kontaktadresse: Niklas Nebel, Schloßstra¬ 
ße 100, 2000 Hamburg 70, Tel. (040) 
6525561 
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Grafik und Sound 
auf dem Atari ST 

Grafikprogrammierung auf 
dem Atari ST ist ein schwieriges 
Geschäft. XBIOS und Line-A- 
Routinen sind nicht jedermanns 
Sache. Frank Mathy versucht 
dies in einem mächtigen Wälzer: 
Programmierung von Grafik & 
Sound auf dem Atari ST, er¬ 
schienen im Markt & Technik 
Verlag. 

Das Buch wurde in erster Li¬ 
nie für Anwender verfaßt, die 
bereits über solide Grundkennt¬ 
nisse in den Sprachen »C«, »ST 
Pascal« oder »Assembler« ver¬ 
fügen. Dementsprechend bietet 
Frank Mathy mehr als ein Nach¬ 
schlagwerk, man erfährt alles 
über Aufruf, Parameter und 
Programmierung der bereits im 
TOS implementierten Grafik¬ 
routinen. 

Den Hauptteil des Buches bil¬ 
det eine umfangreiche Grafikbi¬ 
bliothek, die über die Standard¬ 
routinen hinausgreift. Insge¬ 
samt 53 Routinen dienen etwa 


der Linien-, Kreis- und Recht¬ 
eckdarstellung, dem Sprite- 
handling, dem Scrolling, der 
Farbregistermanipulation, Spie¬ 
gelungen und Rotationen und 
der Bildschirmhandhabung. Ei¬ 
ne doppelseitig formatierte Dis¬ 
kette mit Quellcode und Bei¬ 
spielprogrammen liegt dem 
Buch bei. Für erste Program¬ 
mierschritte sind die Beispiele in 
C beziehungsweise Pascal eine 
Hilfe. 

Der etwas kürzere Abschnitt 
über Sound auf dem Atari ST ist 
ähnlich strukturiert: zunächst 
eine Beschreibung der Hardwa¬ 
re, dann die XBIOS-Routinen 
und schließlich Beispielpro¬ 
gramme. Beide Buchteile verbin¬ 
det ein Anhang und ein Stich¬ 
wortverzeichnis, das bei dieser 
Informationsmenge notwendig 
ist. Das Buch kostet 52 Mark. 

(M. Spehr/uh) 


Programmierung 
des MC 68000- 
Prozessors 

Die Programmierung eines so 
komplexen Mikroprozessors, 
wie ihn der MC 68000 darstellt, 
erfordert ein detailliertes Wissen 
über Funktion, Aufbau und Be¬ 
fehlssatz. Dieses vermittelt Ih¬ 
nen das Buch »Programmierung 
des 68000« von C. Vieillefond, 
erschienen im Sybex-Verlag zum 
Preis von 64 Mark. Die ersten 
beiden Kapitel bereiten auf die 
spätere Programmierung und 
Befehlsbeschreibung vor, indem 
die Autorin auf den internen 
Aufbau des Prozessors eingeht. 
Zahlreiche Abbildungen, Tabel¬ 
len und Diagramme helfen, das 
Zusammenspiel des 68000-Pro- 
zessors sowohl mit Speichern als 
auch mit den anderen System¬ 


komponenten. Allerdings er¬ 
klärt die Autorin den korrekten 
Gebrauch der vielen guten Zy¬ 
klentabellen und Zeitdiagram¬ 
me nicht. 

Alle Arten der Ausnahmebe¬ 
handlung stellt die Autorin aus¬ 
führlich dar. Der Leser erhält 
zahlreiche Hilfen durch aufwen¬ 
dige Flußdiagramme. 

Auch der Speicherverwaltung 
und deren Programmierung ist 
ein Kapitel gewidmet. Anschlie¬ 
ßend folgen die Beschreibungen 
der einzelnen Befehle. 

Im Anhang sind Tabellen mit 
allen Befehlen zu den Prozesso¬ 
ren MC 68000, MC 68008 und 
MC 68010 sowie ein Stichwort¬ 
verzeichnis zusammengefaßt. 

Das Buch eignet sich gut als 
Hilfe für den schon mit anderen 
Maschinensprachen vertrauten 
Programmierer. Der Leser kann 
anhand vieler Fragen das erlern¬ 
te Wissen direkt überprüfen. 
Auch als Nachschlagewerk lei¬ 
stet »Programmierung des 
68000« gute Dienste. 

(P. Sievers/br) 




Amiga 500- & 1000-Hardware 

Kickstart EPROM-Modul V 1.2 ext. RAM-Board 


externes Modul in separatem Gehäuse 199,- DM 

Einschublaufwerk für A 2000 

technische Daten wie externes Laufwerk 299,- DM 

Alle Versionen abschaltbar, so daß andere Kickstart- 
Versionen wieder gebootet werden können. 
Betriebskontrollanzeige durch LED, Systembus ist 
durchgeführt. 

3,5-Zoll-Amiga-Laufwerk 


Leistungsmerkmale 

autokonfigurierend, abschaltbar, erweiterbar durch 
Sandwichtechnik, kombinierbar mit anderer 
Peripherie, Betriebskontrollanzeige durch LED, 
Leistungsaufnahme unter 300 mA, superschnell durch 
perfektes Timing, Zusatzslot für Clock- oder Kickstart- 
Modul, Busdurchführung 

1 MB 898,- DM, 2 MB 998,- DM 

369,- DM 


hochwertiges NEC 1036a im Metallgehäuse, 880 KB, Busdurchführung, abschaltbar 


3,5-Zoll-Doppellaufwerk 

technische Daten wie Einzellaufwerk 


699,- DM 


5,25-Zoll-Amiga-Laufwerk 

40/80-Track-Umschaltung, 880-KB-Speicherkapazität, in farblich passendem Metallgehäuse. 
Nutzen Sie Ihre alten 64’er-Disketten mit dem 5,25"-Laufwerk als externes Amiga-Laufwerk. 


479,- DM 


Dynamische RAMs Kupke Computertechnik GmbH 

41256 150 nS 5,80 DM Apelank 28, 4600 Dortmund, Telefon 0231/852605 
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SOFTWARE-TEST 


(Aus)gezeichnefe Beziehungen: 
Mehr GEM für Adimens ST 


A dimens ist seit Ende 1986 »auf 
den ST« gekommen und gilt in¬ 
zwischen unter dem Namen 
»Adimens ST« trotz mannigfacher Kon¬ 
kurrenz beinahe schon als Standard- 
Datenbank für ST-Computer. Nach eige¬ 
ner Aussage des Adimens-Projektleiters 
sieht er in Adimens ST sogar ein Avant¬ 
garde-System zur Erprobung zukunft¬ 
weisender Datenbank-Konzepte, insbe¬ 
sondere im Hinblick auf grafische Bedie¬ 
nungsoberflächen. Der Atari ST als 
»Entwicklungshelfer« für Minicompu¬ 
ter-Software? Eine überraschende, bei 
genauem Nachdenken aber nicht einmal 
abwegige Vorstellung! 

Unter den schmucken GEM-Oberflä- 
chen der Adimens-Systemprogramme 
beißen sich die gleichen Hochleistungs¬ 
routinen durch die Datenberge, die auch 
auf den größeren Computersystemen ih¬ 
re Arbeit verrichten. Hinter der Routi¬ 
nensammlung »Adimens-Prog« stecken 
etliche Mannjahre eines Informa¬ 
tiker-Teams, das sich tagein, tagaus mit 
nichts anderem beschäftigt, als Theorien 
über Baumstrukturen und schnelle Da¬ 
tenverwaltung zu entwickeln und diese 
Theorien in einen praktisch verwertba¬ 
ren Programm-Code umzusetzen. Die 


Einen Daten bankeniwurf 
und eine Datenbankver¬ 
waltung wie aus dem 
GEM-Bilderbuch — - das 
verspricht das neue Adi¬ 
mens ST für den Atari. 

Arbeitsgeschwindigkeiten der verschie¬ 
denen Adimens-Implementationen ge¬ 
hören auf den diversen Computersyste¬ 
men zum jeweils Besten, was die heutige 
Software-Technologie zu bieten vermag. 
Natürlich bleiben auch bei einem solch 
leistungsfähigen System noch Wünsche 
offen. Ganz oben auf der Wunschliste 
stehen Routinen zur schnellen Sortie¬ 
rung der Datensätze nach mehreren Kri¬ 
terien. 

Starkes Quartett 

Die neue Version 2.1 von Adimens 
ST besteht wie die Vorgänger-Version 
1.6 aus den vier Systemprogrammen 
»Init« (Datenbankgenerator), »DRC« 
(Resource-Konverter), »Reorg« (Da¬ 


tenbank-Reorganisator) und dem ei¬ 
gentlichen Datenbank-Bearbeitungspro¬ 
gramm »Exec«, das gleichzeitig auch als 
Bedienungs-Shell für die drei anderen 
Programme dient. Außerdem findet man 
auf der Programmdiskette noch ein 
Desktop-Accessory zum Ausdrucken 
von Textdateien (Ist Word plus-Format) 
im Hintergrund. Das erheblich erweiter¬ 
te Handbuch beinhaltet neben ausführli¬ 
chen Beschreibungen der Programmteile 
und einem Anhangteil im sogenannten 
Tutorial einen Einführungskurs in die 
Datenbankverwaltung mit Adimens ST 
am Beispiel der Verwaltung und Listen¬ 
führung eines Campingplatzes (siehe 
Textkasten »Ist hier noch Platz für Jack 
Tramiel?«). 

DRC und Reorg sind bis auf die jetzt 
GEM-gesteuerte Dateiauswahl praktisch 
unverändert geblieben, da hier außer der 
Übergabe eines Dateinamens für die zu 
bearbeitende Datenbank keine Bedie¬ 
nung erforderlich ist. Dagegen haben 
sich Exec und insbesondere Init einer au¬ 
ßerordentlich erfolgreichen Kur unterzo¬ 
gen. Frisch gestärkt und voller neuer 
Ideen (sprich: durch einen stark erweiter¬ 
ten Funktionenumfang) stellen sie dem 
»relationalen Datenbänker« nun noch 
professionellere Werkzeuge zur Verfü¬ 
gung als bisher. 

Die neue grafische Bedienungsober¬ 
fläche von Exec bietet auf den ersten 
Blick ein sehr vertrautes Bild: Die logi¬ 
schen Dateien der Datenbank werden 
durch Dateikasten-Icons dargestellt. Die 
Menüleiste ist allerdings um das Pull- 
Down-Menü »Rechnen« erweitert wor¬ 
den. Adimens kann nämlich jetzt rech¬ 
nen, und zwar bei Zahlenfeldern mit der 
mathematischen Exaktheit des Mark- 
Williams-C-Compilers. Bei Textfeldern 
sind umfangreiche Zeichenketten-Mani- 
pulationen vorgesehen. 

Maßanzug 

Bei genauerem Hinsehen fällt jedoch 
auf, daß die GEM-Couturiers aus Karls¬ 
ruhe ihrem Exec einen formidablen 
Maßanzug verpaßt haben. Galt die alte 
Exec-Oberfläche schon immer als Mu¬ 
sterbeispiel für funktionsgerechte GEM- 
Steuerung von Anwenderprogrammen, 
so muß nun den beiden Programmierern 
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Besonderen Komfort bietet das neue Klemmbrett von Adimens 
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vorbehaltlos bescheinigt werden, daß sie 
wieder einmal neue Maßstäbe gesetzt ha¬ 
ben. Der Exec-eigene Desktop mit seinen 
GEM-Fenstern für die listenorientierte 
Ausgabe der Datensätze stellt eine ausge¬ 
wogene Komposition der verschiedenen 
GEM-Elemente dar und läßt sich zudem 
geradezu ideal auf die wechselnden Be¬ 
dürfnisse der verschiedensten Daten¬ 
bankentwürfe zuschneiden. 

Der verstärkte Einsatz von Icon- 
Operationen sei am Beispiel der Icons 
»Klemmbrett« und »Mischen« erläutert. 
Das Klemmbrett gehört eigentlich zur 
Standard-Ausstattung der meisten 
GEM-Programme und wird zum Zwi¬ 
schenspeichern von Daten benutzt. So 
auch in Adimens ST. Einzelne Datensät¬ 
ze und Datensatzgruppen lassen sich im 
Listenfenster auswählen und mit der 
Maus auf das Klemmbrett ziehen. Daran 
ist nichts Ungewöhnliches, in ähnlicher 
Weise arbeiten fast alle GEM- 
Applikationen. Klickt man jedoch im 
Pull-Down-Menü »Schalter« den Menü¬ 
punkt »In Klemmbrett übernehmen« an, 
so findet man nach Such- oder Wahlläu¬ 
fen alle gefundenen Datensätze im 
Klemmbrett wieder. 

Ein beladenes Klemmbrett kann von 
Adimens ST genauso wie eine zusätzli¬ 
che logische Datei angesprochen werden. 
Durch Verschieben des beladenen 
Klemmbrettes auf die anderen Icons las¬ 
sen sich die Datenbankausschnitte im 
Klemmbrett auf Bildschirm, Diskette 
oder Drucker ausgeben. Beim Ändern 
von Datensätzen im Klemmbrett ändern 
sich auch die entsprechenden Datensätze 
in der logischen Ursprungsdatei. Schon 
nach kurzer Benutzung des Adimens- 
Klemmbrettes ist kaum noch vorstellbar, 
wie man früher ohne dieses Wunderding 
auskommen konnte. 

Eine weitere spezialisierte Zwischen¬ 
ablage verbirgt sich hinter dem Icon 


»Mischen«. Nach Ziehen eines Datei¬ 
oder des Klemmbrett-Icons auf das »Mi- 
schen«-Icon legt Adimens ST nach Maß¬ 
gabe eines der bekannten frei definierba¬ 
ren Mischformulare für Serienbriefe 
oder Datenbankreporte die Briefserie 
oder die Reportdatei zunächst auf die¬ 
sem Icon an. Durch Doppelklick wird 
der Inhalt auf dem Bildschirm darge¬ 
stellt, durch Ziehen mit der Maus auf die 
entsprechenden Icons erreicht man die 
Druckerausgabe oder die Speicherung 
auf Diskette oder Festplatte. 

»Goldene Mausöhrchen« 

Die beiden angeführten Beispiele müs¬ 
sen im Rahmen dieses Berichtes genü¬ 
gen, um das ausgefuchste Bedienungs¬ 
konzept von Adimens-Exec in einigen 
Grundzügen zu beleuchten. Bei erheb¬ 
lich erweitertem Funktionenumfang läßt 
sich mit dem neuen Exec noch komforta¬ 
bler arbeiten als mit seinem Vorgänger. 
Die GEM-Bedienungsoberfläche darf 
als hoher Favorit im Rennen um das 
»Goldene Mauseöhrchen« gehandelt 
werden. 

Selbst mit einem so vorzüglichen 
Datenbank-Manager wie Exec muß die 
Datenverwaltung ohne einen gut durch¬ 
dachten Datenbankentwurf nur Stück¬ 
werk bleiben. Der Aufbau einer Daten¬ 
bank mit ihren Dateien und Ein- und 
Ausgabemasken sollte daher erst nach ei¬ 
ner ausführlichen Bedarfsanalyse in An¬ 
griff genommen werden. Ein leistungs¬ 
starker, komfortabler und flexibler Da¬ 
tenbankgenerator kann dabei wertvolle 
Hilfe leisten. Das Programm »Init« im 
bisherigen Adimens-Paket entsprach nur 
wenig dem von Exec gesetzten Niveau. 
Fast alle anderen Datenbankprogramme 
auf dem ST warteten in diesem Bereich 
mit besseren Lösungen auf. 


Erste Einblicke in Vorversionen des 
neuen Init ließen jedoch hoffen, daß 
dem phantastischen Exec bald ein gleich¬ 
wertiger Datenbankgenerator zur Seite 
stehen würde. Das fertige Init erfüllt nun 
auch diese hochgesteckten Erwartungen. 
Im GEM-Init von Adimens ST 2.1 wur¬ 
den hinsichtlich Konzept und Umset¬ 
zung neue Wege beschritten. Das Ar¬ 
beitsprinzip dieser neuartigen Daten¬ 
bankgenerierung läßt sich (in Anleh¬ 
nung an einen von Textverarbeitungspro¬ 
grammen her geläufigen Begriff) am be¬ 
sten als »What You See Is What You Get« 
(WYSIWYG) beschreiben. 

Die relationalen Adimens-Datenban- 
ken umfassen in der Regel mehrere logi¬ 
sche Dateien, die auf den jeweiligen An¬ 
wendungszweck zugeschnitten, verschie¬ 
den strukturierte Datensätze aufneh¬ 
men. In einer relationalen Datenbank 
bestehen über gleichnamige Schlüsselfel¬ 
der in den verschiedenen Datensätzen 
Beziehungen zwischen den logischen 
Dateien, die sogenannten Relationen. 

Unter Ausnutzung der grafischen Ele¬ 
mente des Atari-GEM wird der Daten¬ 
bankentwurf mit GEM-Init zu einer Art 
Grafik-Puzzle. Nach dem Programm¬ 
start erscheint auf dem Bildschirm ein 
Desktop mit Menüleiste und zwei Fen¬ 
stern. Im leeren Fenster ist Platz für den 
Entwurf; das zweite Fenster enthält die 
acht Elemente, aus denen eine Adimens- 
Datenbank besteht. Durch Ziehen ein¬ 
zelner Elemente aus dem Elementefen¬ 
ster in das Entwurfsfenster mit der Maus 
läßt sich auf rein grafischem Wege die 
Grobstruktur der Datenbank festlegen. 
Dafür genügen zwei Symbole, ein 
Dateikasten-Icon für die logische Datei 
und gekreuzte Pfeile für die Relationen. 
Eine Relation zwischen zwei logischen 
Dateien kann sowohl einseitig als auch 
zweiseitig angelegt werden, eine festge¬ 
legte Relation symbolisiert ein Pfeil. 


PADERCOMP - Walter Ladz 

Erzbergerstr.27 • 4790 Paderborn • Tel. 052 51-3 63 96 


FLOPPYSTATIONEN 

PADERCOMP FL1 398- 

3.5", 1 MB, eingebautes Netzteil, NEC-Laufwerk, Abmessungen 
240x105 x 40 mm, anschlußfertig, graues Metallgehäuse, 
Testbericht ATARI-Magazin 2/87, Seite 70 

PADERCOMP FL 2 698,- 

Doppellaufwerk übereinander, sonst wie FL 1 

PADERCOMP FL 3 348,- 

Zweitlaufwerk für Amiga 

NEC FD 1036 A 3,5", 1 MB, 32 mm Bauhöhe 245,- 

Neuestes Modell, keine Modifikation für Atari erforderlich! 
Industrie Floppystecker 7,90 

ST-Kabel an Shugart-Bus 3,5" 29,90 

Monitorstecker 6,90 


ZUBEHÖR 

NEC Multisync, alle drei Auflösungen 1498,- 

EIZO FlexScan 8060 

alle Aufl., kein nachjustieren, 820 x 620 1748,- 

Orion Farbmonitor CCM 1280 m. Kabel an Atari 798,- 
Dataphon S21 /23. 300 bzw. 1200/75 Baud. Btx 319,- 
Disk Box SS-50, f. 50 3,5 -Disketten 19,90 

Media Box 1,, f. 150 3,5 " Disketten 34,90 

Druckerkabel ST 34,90 

Monitor-Ständer, dreh-, schwenk- u. kippbar 25,- 

Joy-Star Super-Joystick m. 6 Microschaltem 17,90 

Preisliste kostenlos 


Die aktuellen Preise erfragen Sie unter der PCB-Mailbox, Tel. 05251/31780 (300 Bd, 8N1) 

DRUCKER 


Ein Schriftbild, fast wie gesetzt! 

24-Nadel-Drucker 

NEC P6. 24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A4 1148,- 

NEC P7, 24 Nadeln. 216 Z/s, DIN A3 . 1498,- 

STAR NB 24/15, 24 Nadeln, 216 Z/s, DIN A3 . 1848,- 

Bestellungen per Nachnahme oder Vorkasse ab 30 DM. Auslandslieferungen nur gegen Vorkasse 
Eingetragenes Warenzeichen: ATARI ST. Die Preise können günstiger liegen. Rufen Sie an! Händleranfragen erwünscht. 


STAR NL 10 inkl. Interface, dt. Handbuch 

Citizen 120D. 120 Z/s., NLQ 

OKIDATA ML 192 inkl. vollauf. Einzelblatteinzug 

OKI-Laserline 6 + Centronics. 

Mitsubishi DX-180W 18O Z/s, NLQ, DIN A3 


675,- 

528,- 


998,- 



SINCLAIR 


SINCLAIR 


COMPUTER HARD & SOFTWARE VERTRIEB 

D. KABS & F. WINTERSCHEID 
TIMMENDORFER STRASSE 16 - 2000 HAMBURG 73 
TELEFON-HOTLINE (040) 6475557 von 15-19 UHR 


SINCLAIR QL ★ SINCLAIR QL ★ SINCLAIR QL 


Diskkomplettsystem 3,5"-Einzellwk. 720 KB + Sandy Diskcontroller 
512-KByte-RAM-Karte erweitert den QL auf 640 KRam. Kompakte Karte 
Sandy Superqboard Diskcontr. + Centronicsinterface + 512 KRam + Toolkit II 
Modaptor Zwischenstück, ermöglicht DFÜ mit dem QL, mit QCODE Terminalprogr. 
Centronics-Interface erlaubt den Anschluß von Druckern mit parallelem Port 
Sandy Diskcontroller mit Centronicsinterface u. vielen Toolkit Befehlen 
Seikosha SP 1200 AS anschlußfertig, mit angepaßter PSION Software 

Software zu Tiefstpreisen! 


CP/Mulator 

119,- 

Karate 

39,- 

Turbo Basic Comp. 

249,- 

Strip Poker 

39- 

Prospero Pascal 

229- 

Spook 

29,- 

QRam 

98,- 

Match Point 

45,- 

QL Art + 

129,- 

Blocklands 

29,- 

J.A.M. 

49,- 

Droidzone 

29- 

Sprite Generator 

69,- 

Chess 

55,- 

QWriter 

49,- 

Jungle Eddi 

39,- 

Cartridge Doctor 

49,- 

Lost Pharao 

39,- 


Microdrive Cartridges 

4 Stck. 25,- 12 Stck. 72,- 


599 


299 


699 


279 


699 


Vorführung oder Abholung 
von Artikeln nur nach 
vorheriger telefonischer 
Absprache! 
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Ist hier noch Platz für 
Jack Tramiel? 


Die nächste Ebene des Datenbankent¬ 
wurfs erreicht man durch Doppelklick 
auf ein Datei-Icon. Es öffnet sich ein 
drittes Fenster mit freien Blättern für die 
Datenmasken. Im oberen Fensterrahmen 
sind die vorher festgelegten Namen der 
Relationen sichtbar. Die Feinstruktur der 
logischen Datei, nämlich Anzahl, Art 
und Position der Datenfelder wird durch 
Ziehen und Verschieben der Datenfeld¬ 
elemente mit der Maus definiert. Den 
Abschluß des Entwurfsvorganges bildet 
die Zuordnung der Relationen zu be¬ 
stimmten Datenfeldern in den logischen 
Dateien durch Ziehen der Namensfelder 
im Fensterrahmen über die gewünschten 
Datenfelder. 

Neben dem eigentlichen Datenbank¬ 
entwurf beherrscht Init auch die Erwei¬ 
terung bereits bestehender Datenbanken 
und zwar mit grafischen Operationen 
und sogar ohne Datenverlust. Zusätzli¬ 
che Relationen lassen sich genauso ein¬ 
fach einfügen. Nach Vorgabe von Maxi¬ 
malgrößen der einzelnen Dateien erzeugt 
Init auf Diskette oder Festplatte eine Da¬ 
tenbankdefinition, auf deren Basis das 
Programm »DRC« eine Resource-Datei 
für Exec anfertigt. Schon steht Ihre Da¬ 
tenbank für Berge von Daten bereit. 

Das grafische Arbeitsprinzip des neu¬ 
en Adimens-Init bringt den erhofften 
grafischen Komfort auch für den Daten¬ 
bankentwurf. Das Anlegen von Relatio¬ 
nen zwischen den logischen Dateien mit 
der Maus und die aussagekräftige Dar¬ 
stellung der Datenbank im Entwurfsfen¬ 
ster macht selbst das bisher so arbeitsrei¬ 
che Datenbank-Editieren zum reinen 
Mausvergnügen. Mit dem neuen Adi- 
mens ST steht ein im besten Sinne avant¬ 
gardistisches Datenbankprogramm zur 
Verfügung. Hoffentlich sind die Mini¬ 
computer noch lernfähig genug, um dem 
kleinen großen Vörreiter Atari ST folgen 
zu können. (W. Fastenrath/hb) 


S tellen Sie sich einmal vor, der 
große Jack Tramiel sei ein 
Campingfan. Selbstverständ¬ 
lich will er dann bei seinen Besuchen 
in Deutschlands emsiger Atari- 
Zentrale auf dem Atari-eigenen Cam¬ 
pingplatz »Atari am See« in Raun¬ 
heim residieren. Bisher mußte Platz¬ 
verwalter Bernhard Geissen auf die 
Frage »Ist hier noch Platz für Jack 
Tramiel?« in seinem Zettelkasten 
wühlen, um für Jacks Hauszelt ein 
nettes Plätzchen am Seeufer zu fin¬ 
den. Seit August 1987 ist dies anders 
geworden! Dank mehrerer Grübel¬ 
nächte am heimischen ST ist es Unter¬ 
platzwart Raimund Mollenhauer 
endlich gelungen, die Platzverwal¬ 
tung auf elektronische Datenverar¬ 
beitung umzustellen. Natürlich be¬ 
nutzt er als treues Mitglied der Atari- 
Familie das leistungsstarke Daten¬ 
bankprogramm »Adimens ST«. 

Beispiel: Camping 

So etwa kann man es einem Kapitel 
des Handbuches zum neuen Adimens 
ST entnehmen. In einem ausführli¬ 
chen Tutorial mit Beispieldiskette 
wird nämlich der frischgebackene 
Adimens-Datenbank-Konstrukteur 
Schritt für Schritt am Beispiel der 
Verwaltung eines fiktiven Camping¬ 


platzes mit einer ebenso fiktiven 
Klientel an das Arbeiten mit Adimens 
ST herangeführt. Vom Entwurf einer 
Datenbank mit drei logischen Datei¬ 
en mit Init über die Dateneingabe und 
Verwaltung mit Exec und die Listen¬ 
führung mit Misch form ularen bis zur 
Abrechnung der Platzgebühren kann 
man (fast) alles über die Datenbänke- 
rei mit GEM-Komfoft lernen. 

Der didaktisch wohlstrukturierte 
Aufbau des Tutorials legt die Vermu¬ 
tung nahe, daß der Verfasser über 
pädagogische Erfahrung verfügen 
muß. Denn auch der Humor kommt 
nicht zu kurz. Wenn etwa dargelegt 
wird, wie man dem geplagten Fami¬ 
lienvater Hubert Sparsam durch »Was 
wäre wenn«-Analysen mit Adimens 
ST den gesunden Mittelweg zwischen 
geringer Belastung des Haushalts¬ 
budgets und maximaler Ferienfreude 
seiner Kinderschar weisen kann, darf 
geschmunzelt werden. 

Mit dem Tutorial »Camping am 
See« und den Referenzkapiteln zu den 
einzelnen Systemprogrammen von 
Adimens ST ist es Ataris Handbuch¬ 
autoren gelungen, den Anwendungs¬ 
neuling wie den erfahrenen Daten¬ 
banknutzer angemessen zu bedienen. 
Vielleicht kann sich Jack Tramiel bei 
seinem nächsten Campingurlaub 
nicht nur in Raunheim Adimens ver¬ 
daten lassen. (W. Fastenrath/hb) 


Commodore Amiga Komplettsystem!! 

3.5 Zoll Zusatzlaufwerk, im Stahlgehäuse, anschlußfertig + Garantie NEC 1035, 36A 
295,— Fujitsu 289,— 5.25 Zoll 399,— Doppel-, Triolfwk . Amiga 500 Speichererweite¬ 
rung auf 1 MB, inkl. akkugepufferte Quarzuhr, abschaltbar, einf, Steckversion mit Ga¬ 
rantie, Test im 'Amiga', 298,— Amiga 500 mit erw. Spitzensoftwarepaket 1148,— Modula¬ 
tor A 520 69,— A 2000 Speichererw. 1 MB auf 1.5 MB 100% Originalsteckversion nur 
209,— 2 MB Erw. 949,— PAL-Videok. 244,— PC-, AT-Karte 20 MB Hardd, ab 799,— Inter¬ 
nes Originallfwk. o. kompat. A-Harddisk + Contr. 20 MB ab 1695,— 1081 Modifiziert: 
100% Stereo 949,— Mitsubishi, Eizo. Thomson Monitore Abdeckhauben: A 500 22 — 
A 2000 + 1081 69,— A 2000 Tast. 22,— A 1000 + 1081 45,— A 1000 + Sidecar 45 — 
A 1000 Tast. 19,— NEC P6/P7/P9 39,— DFÜ: Dataphon + Softw. + Kabel 249,— Diskb. 
80er + Schl. 29,— 150er 45,— . Alle Kabel (Drucker, Mod.) ab 19,— NEC Multisync dtsch. 
+ Kabel 1498,— 1081 Stereoschaltung Bausatz inkl. Anleitung 100% Stereosound nur 
99,— Public Domain: Fish, Panor., BCS, Faug, ACS je 5,— inkl. 2 DD Disk Gesamtver¬ 
zeichnis auf Disk 5,— NEC P6 dtsch. 1198,— CP6 1599— NEC P7 1599,— NEC P9 
Star NL10, NG 10 dtsch. FTZ 599,— Epson LX 800 699,— LX-86 599,— JX-80 699,— 
FX, LX, LQ, SQ ... Zu den Druckern gibt’s auch Superdrucker-, hardcopytreiberü! 

Ersatzteile, Manuals ... 

Fujitsu Drucker: DX 2100—2400 DL 2400, DL 2600, DL 3400 ... Testberichte im ’Ami- 
ga’ beachten. Wir sind autorisierter Fachhändler der Fa. Fujitsu Dtschl. 3.5 Zoll No 
Name Disketten Superqualität, 100% Amigafähig Made in Belgien, keine Japanware 
1DD ab 2,29 DM 2DD 2,39 — 2,95 DM 5.25 Zoll 2D 96 tpi 0,69 — 0,89 DM Umfangreiches 
Infomaterial gegen frankierten Rückumschlag 0,80 DM 
Datentechnik M. Bittendorf, Postf. 248, 6360 Friedberg, T. 06031/61950 
Fachberatung: Softw., Anschlußprobleme, Hardw ... ab 17 Uhr!!! 


Modula-2 

Entwicklungs-Systen 
,ür /K Atari ST: 199,-°" 


Fass Cmpller - 211 Zeilei/Seku 
Elitär, Llaker i. Bebagger 
22 Bit IITEBER, (4 Bit REIL, Strings 
Uafaagrelcke Blbllatbek eiaschl. 
FBI* IES, SEHDOS, BUS a«4 XBIBS 
151 seitlges luikick, 24" Biskette 

R. Hänisch, soft^wave 
Katzbachstr. 6 
D-1000 Berlin 61 



Wichtiger Hinweis für alle 
Kleinanzeigeninserenten: 

Folgende Video- und Computerspiele sind 
von der Bundesprüfstelle, Bonn, indiziert: 


Battlezone 
Beach Head 
Beach Head II 
Blue Max 

Castle Wolfenstein 
Commando 

Commando Libya Part I 
Desert Fox 
Eroticon 
Falcon Patrol 
Falcon Patrol II 
Flyerfox 
Friday the 13th 
G.l. Joe I -i- II 
Girls they want 
to have Fun 
Green Beret 
Hitler Diktator 
Nice Demo 
Paratrooper 


Porno Dia Show 
Protector II 

Raid on Bungeling Bay 

Raid over Moscow 

Rambo II 

River Raid 

Seafox/Seawolf 

Sex Games 

Silent Service 

Skyfox 

Soldier One 

Speed Racer 

Stalag I 

Swedish Erotica 
Stroker 

F15 Strike Eagle 
Tank Attack 
Teachbusters 
Theatre Europe 
1942 Trainer 


Der Verlag behält sich vor, bei Softwareangeboten 
indizierte Spiele ersatzlos zu streichen. 
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ihr \VAMIGA -Spezialist 

Aus unserem Programm-Angebot mit deutschen Anleitungen: 

MasterCAD 3 D-CAD Programm ?2o’” 

Key to »C« Programmierutilities für C-Programmierer 

A-Mon Disketten-und Programm-Monitor 12 q ,_ 

Lo gi S tjx Tabellenkalkulation+Grafik+Datenbank+Zeitplanung 328,- 

BOOT BOY Grafiktitel kann in Bootblock eingebunden werden! 68,- 

Deluxe Paint 2 Malprogramm m. deutschem Anwenderbuch 258,- 

Superwriter IFF-kompatibler Titelmaker, digitalisierte Musik möglich 98,- 

Diskwik Diskettenmonitor 'cp 

Minden Patienceähnliches Spiel ooö ” 

Superbase relationale Datenbank 228,- 

BAM-COPY Ideal f. Einzellaufwerk, normalerw. nur 2 Kopiervorgänge 78,- 

MASTER-COPY bis zu 3 Laufwerke 58,- 

BRUSH BOY menügest. Utility zur Einbindung v. IFF-BRUSH OB, - 

Darüber hinaus bieten wir fast alle auf dem Weltmarkt erhältlichen 
AMIGA-Produkte zu Superpreisen an: 

Sonix Dreams 1 +2 je 58,- Digi View 448,- 

Deluxe Video 1.2 228,- DeluxePaint2 228,- 

THE EASYL Zeichen- u. Grafiktablett für A 1000 898,- 

THE EASYL für AMI GA 500 und 2000 Preise auf Anfrage 

GALAXY FIGHT »Krieg der Sterne« auf dem AMI GA 68,- 

Pagesetter Professional prof. Desktop Publisher 748,- 

AMIGA 500 inkl. zweit, ext. 3,5 "-Laufw., inkl. AMIGA-Monitor 1081 2398,- 

AMIGA 500 für Einsteiger mit Modul für Anschluß an Farbfernseher 1 258,- 

AMIGA 2000 inkl. zweites int. 3,5”-Laufwerk 

Profi-Paket inkl. PC-Karte u. inkl. NEC Multisync-Monitor 5788,- 

NEC-Drucker und Monitore Preise auf Anfrage 

ext 3 5"-Laufwerk NEC, 100% kompatibel für AMIGA 500/1000 378,- 

Harddisk 20 MB, C-Ltd. 1248 >” 

3,5”-DS/DD-Disketten (1 35 tpi) von 2,50-2,90 DM pro Stück 
DEMO auf Anfrage gegen Einsendung von 5,- DM (inkl. Versandkosten) 

KOSTENLOSE INFO UND PRODUKTLISTE ANFORDERN ! 


M 

ITLinTIS 


Soft- und Hardware GmbH (i. Gr.) 
Emst-Reuter-Str. 151, 5030 Hürth 
*S?(0 22 33)3 10 66 


Beratung bei allen AMIGA-Problemen 
Hotline unter 0 22 33 / 3 10 67 - 
Mo-Fr 14.00-18.00 Uhr. 

Alle Preise sind unverbindliche 
Preisempfehlungen! 

Bei Vorauskasse (V-Scheck o. Überweisung) 
entfallen die Versandkosten. 

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT. 


Wenn mal was nicht funktioniert 




Schneider 


Jk 


Installation 

Wartung 

Reparatur 



Technischer 
Kundendienst 

Im gesamten Bundesgebiet vertreten 
70 Niederlassungen 
Hotline Bereich Nord (040) 2201913 
Hotline Bereich Mitte (0201) 35923 
Hotline Bereich Süd (08165) 74220 


SYUDROMI 

omputer GmbH 4352 Herter 
Ewaldstraße 181 

^02366/35017^ 


MO-FR 10-18.00 
SA 10-13.00 


SYnDROM^ 

I Computer GmbH 4352 Herten I 
Ewaldstraße 181 

02366/35017_ 


Amiga 500 nur DM 1148,- 

Amiga 500 + Monitor 1081 nur dm 1878,- 


Amiga 2000 


dm 2289,- 


Amiga 200 + Monitor 1081 nur dm 2989,- 

Nutzen Sie unser Finanzierungsangebot! 
(Anruf genügt) 


Amiga 500 RAM (512 KB) 289,— 

AmigaA-Midi-lnterface 149,— 

(500/1000/2000) 

Amiga-Sound-Sampler 99,— 

(500/2000) 

Amiga-LW-3‘4 "-Intern 369,— 

Amiga-LW-3'/ 2 "-Extern 369- 

Amiga-LW-5y 4 "-Extern 479 — 

Amiga-RAM-256 KB (1000) 129- 


PC-Karte mit 

integr. 514 " LW 1 298,— 


AMIGA-SOFTWARE 
+ BÜCHER 


NEC P6 

1089- 

P6 Color 

1389,- 

P6 Uni-Traktor 

145,- 

P6 Bl-Traktor 

339,- 

P6 Einzelblatteinz. 

629- 

NEC P7 

1398,- 

NEC, P7 Color 

1689- 

P7 Uni-Traktor 

219,- 

P7 Bl-Traktor 

369,- 

P7 Einzelblatteinz. 

829,— 

P6 Farbband 

19,90 

P7 Farbband 

29,90 

STAR NL 10 mit 

CIVIB, Centr. oder IBM b4ö,“ 

NL 10 Einzel¬ 
blatteinzug 

239 ,- 

CITIZEN 120D 
mit Centr. 
oder Commodore 

449 ,- 


Filecard (Tandon) 

20 MB für 

A 2000 nur DM 759,- 


RGB-Monitor 1081 

739,- 

PeaCock Farbmonitor 

für A 2000 
(hohe Auflösung) 

839,- 

NEC-MULTISYNC 

1359,- 

Monitorständer 

f. alle Typen 

21,90 


1 Jahr Garantie auf alle Geräte!!! 


PeaCock-Drucker 


(baugl. Panasonic) 

1012A l20Z./sec. 598,- 
1016 l60Z./sec. 648,- 
1018 i80Z./sec. 779,- 
102 4 240Z./sec. 989,- 

1518 l80Z./sec. A3 1169,- 
152 4 240Z./sec. A3 1558,- 

alle Drucker NLQ, Puffer, 
Endlos-, Einzelblatt, 
Grafikf. IBM und EPSON 


ISKETTEN 


ZV 1DD 2, 

ZV 2DD 2, 

514 " io 

5 '4 "20 

5*4 " 2D, 96 TPI 1, 

5*4" 2D-HD 3,90 

ZV Maxell/ 

Sony 1DD 3,09 

+ andere Marken!!! 

3,5 -Box f. 50 St. 15,90 
5‘Ä -Box f. 100 St. 13,90 








HARDWARE-TEST 


Drucker-Tausendsassa: 
Star NB24-10 


Kaum ein 24-Nadel-Druk- 
ker wartet mit solcher Ge¬ 
schwindigkeit und Funktio¬ 
nenvielfalt auf wie der 
NB24-10. Unser Test zeig¬ 
te, daß die technischen 
Daten nicht nur das Hand¬ 
buch zieren. 

S chon der erste Kontakt mit dem 
Drucker vermittelt dem Anwender 
das Gefühl, ein solides und robu¬ 
stes Gerät vor sich zu haben, das auch bei 
rauher Behandlung nicht gleich den 
Dienst quittiert. Tatsächlich verträgt das 
sehr stabile, aus dickem Kunststoff gefer¬ 
tigte Gehäuse des Star-Druckers einige 
mechanische Belastung. Die serienmäßi¬ 
ge Ausstattung läßt kaum Wünsche of¬ 
fen. Der Drucker besitzt eine Andruck¬ 
walze für die Verwendung von Einzel¬ 
blättern sowie einen Traktor, in den sich 
Endlospapier einspannen läßt. Dabei ist 
er hinter der Walze angeordnet und nicht 
wie bei den meisten anderen Druckern 
direkt über ihr. Diese Tatsache erleichtert 
das Einlegen von neuem Papier sehr. An 
der linken Seite des Gerätes befindet sich 
ein Hebel, mit dem man wahlweise die 
Walze oder den Traktor zur Papierein¬ 
führung freigeben kann, je nachdem, 
welche Papierart man verwenden möch¬ 
te. Die Stachelräder des Traktors lassen 
sich durch zwei Arretierhebel lösen und 
anschließend leicht verstellen. Die Ver¬ 
wendung von Etiketten oder anderen Pa¬ 
pierformaten kleiner als DIN A4 ist da¬ 
durch kein Problem. Kommt der Einzel¬ 
blatteinzug zum Einsatz, so ist der mitge¬ 
lieferte Aufsteller mit Papierführungs¬ 
zentrierung eine große Hilfe beim Einle¬ 
gen der Blätter. 

Kleiner Aktionsradius 

An der Rückseite des Druckers befin¬ 
det sich der Anschluß für das Druckerka¬ 
bel und die Netzleitung. Leider hat der 
Hersteller dem Gerät keine Kaltgeräte¬ 
buchse spendiert, was mittlerweile bei 
fast allen anderen Druckern Standard ist. 


Steckbrief 


Hersteller: 

Star 

Produktname: 

NB24-10 

Druckprinzip: 

24-Nadel- 

Matrix 

Farbdruck: 

Nein * 

Druckart: 

Letter, Draft 

Schriftarten: 

Pica, Elite, 
Condensed 

Geschwindigkeit: 

216 Zeichen/s 
(Draft) 

72 Zeichen/s 
(Letter) 

Preis: 

1995 Mark 


Stärken: — robustes Gehäuse 

— leichte Bedienung 

— viele Druckfunk¬ 
tionen 

— hohe Druckge¬ 
schwindigkeit 

— Einzel/Endlos¬ 
papier 

— Zeichensatzmodule 
einsetzbar 

_ — gutes Druckbild 

Schwächen: — Netzkabel fest an¬ 

gebracht 

— viele mechanische 
Teile aus Kunststoff 
— Preis zu hoch 


Benötigt man daher einmal eine längere 
Zuleitung, ist die Verwendung eines Ver¬ 
längerungskabels unumgänglich. Neben 
diesen Anschlüssen findet man hier noch 
die Abdeckung des Drucker-Interface, 
das leicht zugänglich ist, so daß bei Be¬ 
darf keine Probleme mit dem Einsatz ei¬ 
nes anderen Interface bestehen. 

Die für den Betrieb notwendigen Be¬ 
dienungselemente befinden sich ohne 
Ausnahme an der Frontseite des 
Druckers. Hier offenbart sich die Stärke 
des NB24-10, denn die Vielzahl an Funk¬ 
tionen kann der Anwender schnell und 
ohne große Umstände mit Hilfe von Fo¬ 
lientastern anwählen. Insgesamt sieben 
Schalter sorgen für die schnelle Bedie¬ 
nung des Druckers. »Type Style« zeigt 
dem Anwender an, ob der Kursivdruck 
eingeschaltet oder ein Zeichensatzmodul 
aktiv ist. Bei Bedarf ist diese Einstellung 
mit der entsprechenden Taste zu ändern. 
Ebenso einfach läßt sich die Druckquali¬ 
tät von Draft auf Letter und umgekehrt 


umstellen. Der Taster »Pitch« gestattet 
die Auswahl der Schriftbreite aus einer 
Palette von zehn Möglichkeiten (Pica, 
Elite, Condensed, Pica/Codensed, Eli¬ 
te/Condensed, Proportional/Conden¬ 
sed, Proportional/Elite, Proportio¬ 
nal/Pica, Proportional/Pica/Conden¬ 
sed, Proportional/Elite/Condensed). 
Mit dem Schalter »TOF« kann man eine 
Seite direkt auswerfen, »Paper Feed« 
schiebt das Blatt jeweils eine Zeile weiter. 

Tempo mit 
Tastenakrobatik 

Sehr wichtig besonders für Textverar¬ 
beitungen ist die hardwaremäßige Ein¬ 
stellung des linken oder rechten Rands 
über die Tasten »Quality/TOF« und 
»Quality/Paper Feed«. Da der Drucker 
diese Einstellung von sich aus bietet,, ent¬ 
fällt die oft nervenaufreibende Prozedur, 
in den Druckersteuerdateien der einzel¬ 
nen Textverarbeitungen die richtige In¬ 
stallation herauszusuchen. Eine mitge¬ 
lieferte Schablone, die am Drucker zu be¬ 
festigen ist, hilft die einzelnen Tasten¬ 
kombinationen den entsprechenden 
Funktionen zuzuordnen. Zusätzlich zu 
dieser kurzen Tabelle liefert Star eine 
Schnellreferenzkarte, auf der alle Tasten¬ 
belegungen noch einmal erklärt sind. 

Das Handbuch zum Drucker ist sehr 
gut aufgebaut und beschreibt in äußerst 
detaillierter Weise alle Druckerfunktio- 


The Quick Crown Fox 
iumps over t h e 1azy 
b e d . 



The Quick brown Fox 
jumps over the l&zy 
bed. 


A B 


Druckqualität unter der Lupe: 
oben schnell, unten schön 


116 •Ütuuuaf 


Ausgabe 9/September 1987 





ü 

Precision 

Software 


Superbase - 


Superbase vereint als erstes Pro¬ 
gramm einer neuen Generation von 
Datenbank-Systemen sowohl eine 
neuartige, äußerst benutzerfreund¬ 
liche Bedienung mit Pull-down- 
Menüs, Fenstern und Maussteuerung 
als auch die enorme Leistungs¬ 
fähigkeit einer relationalen Datei¬ 
verwaltung. 

Einfacher Datenbank^Aufbau 

Mit den leichtverständlichen Pull-down- 
Menüs und Kontrollfeldern legen Sie in Minu¬ 
ten eine komplette Datenbank an. Sie können 
ein bereits festgelegtes Format jederzeit 
ändern, ohne Ihre Daten zu zerstören. 

Verwaltung der Daten 

Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene 
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als 
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so 
können Sie Ihre Daten wie bei einem Video¬ 
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf, 
Rücklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist 
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges 
Filtersystem wählt beliebige Datenkategorien 
aus, mit denen Sie dann arbeiten können. 

Die Stärken von Superbase 

Das Festlegen von Übersichten und zusam¬ 
menhängenden Abfragen über mehrere ver¬ 
knüpfte Dateien ist auch bei verschiedenen 
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer 
Datenbanken oder Anwenderprogramme 
assen sich ebenfalls problemlos verarbeiten. 
Binden Sie Daten in Ihre Textverarbeitung 


Übr»0 ens: cf sS-r.eäe')'- 


ein oder bilden Sie aus verschiedenen 
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschritt¬ 
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe- 
rung garantieren immer höchste Leistungs¬ 
fähigkeit - Superbase findet beispielsweise 
einen bestimmten Datensatz in einer Datei,die 
100 Adressen umfaßt, in nur 0,5 Sekunden. 

Datenbank mit Bildern 

Superbase bietet neben den gängigen 
Datenbank-Funktionen die Möglichkeit, Bilder 
und Grafiken darzustellen und zu verwalten. 
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia- 
Shows steht also nichts im Wege. 

Wer braucht Superbase? 

Die Anwendungsmöglichkeiten sind nahezu 
unbegrenzt. 

Hier einige Beispiele: 


Geschäftliches 

Professionelle 

Anwendungen 

Laaerbestand 

Fakturierung 

Registratur 

Versandlisten 

Verwaltung 

Adressen 

Design 

Fotografie 

Journalismus 

Sammlungen 

Forschung 

Ausbildung 


Markt&Technik 

Zeitschriften • Bücher 


Leistungsumfang 

Die Software: • bis zu 17 Gigabyte 
Speicherkapazität pro Datei • bis zu 16 
Millionen Datensätze pro Datei • maximal 
999 Indizes pro Datei • Anzahl der geöff¬ 
neten Dateien, Anzahl der Dateien und 
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils 
systemabhängig. Zum Beispiel: Für eine 
übliche Adreßverwaltung bei einer Datensatz¬ 
länge von 200 Byte können Sie auf Ihrer 
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000 
Adressen speichern. 

Die Daten: • Text, Daten, numerische 
Felder und externe Dateien • Überprüfung 
bei der Eingabe • Formelfelder • Kalender 
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums¬ 
formen • verschiedene Zahlenformate bei 
13stelliger Genauigkeit • Datenschutz per 
Paßwort 

Die Ausgaben: • das Programm 
beherrscht einen flexiblen Etikettend ruck und 
produziert übersichtliche Listen mit dem 
Reportgenerator • bis zu 255 Spalten • 
mit Titel, Datum und Seitenzahl • Datensatz- 
Zähler, Durchschnitt, Zwischen- und End¬ 
ergebnis • Ausgabe von mehreren Dateien 
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer 
Datei • mehrspaltiger Etikettend ruck mit 
variablem Format • Speicherung der 
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur späteren 
Verwendung • vielfältige Sortierkriterien 

Hardware-Anforderung 

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie¬ 
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle. 

Best .-Nr. 51636 

DM 249,-* (sFr 199^/öS 2490,-*) 

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 


und 


Software • Schulung 

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München, Telefon (089) 4613-0 


-Stellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656 - ÖSTERREICH: Rudolf Lechner& Sohn, 
Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 • Ueberreuter Media Verlagsges. mbH, Alser Straße 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0. 
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nen, Einstellungen, Änderungen der Zei¬ 
chensätze und gibt Hinweise zur Defini¬ 
tion spezieller Zeichen in den Drucker¬ 
treibern verschiedener Programme. Im 
übrigen liefert die Firma das Handbuch 
in deutscher und englischer Sprache aus, 
der Inhalt ist jedoch vollkommen iden¬ 
tisch. 

Die Arbeit mit dem NB24-10 macht 
einfach Spaß. Der Ausdruck erfolgt mit 
216 Zeichen pro Sekunde im Draft Elite 
Betrieb, was selbst die Ausgabe langer 
Texte nicht zum Geduldsspiel macht. Ein 
eingebauter Puffer von 8 KByte trägt we¬ 
sentlich dazu bei, den Computer so we¬ 
nig wie möglich mit der Druckausgabe 
zu beschäftigen. Wahlweise kann man 
diesen Speicher durch Zusatzkarten auf 
maximal 56 KByte erweitern. Die er¬ 
reichte Druckqualität ist sehr gut, wenn 
auch zum Beispiel im Vergleich zum Sei- 
kosha SL 80AI das Schriftbild nicht ganz 
so kräftig ist. Allerdings muß der An¬ 
wender für diesen Drucker sehr tief in die 
Tasche greifen. Der Preis von 1995 Mark 
für einen 24-Nadel-Drucker selbst mit 


den Fähigkeiten des NB24-10 dürfte wohl 
etwas zu hoch liegen. Denn letztendlich 
gilt in diesem Bereich immer noch der 
NEC P6 als Maßstab und diesem Gerät 
kommt der NB24-10 noch nicht gleich, 
selbst wenn man die Funktionsvielfalt 
und die einfache Bedienung berücksich¬ 


tigt. Der NB24-10 dürfte weitestgehend 
im professionellen Bereich zum Einsatz 
kommen, da er aufgrund vieler techni¬ 
scher Details und seiner hohen Druckge¬ 
schwindigkeit zum Beispiel die Verarbei¬ 
tung einer großen Zahl von Briefen in 
kurzer Zeit erlaubt. (br) 


Kampf der Terminal- 
^5^^Gladiatorens 
V Diga gegen Online 2.0 


V on einem der auszog, dem Mei¬ 
ster das Fürchten zu lehren: Die¬ 
ser Satz beschreibt wohl am be¬ 
sten das Erscheinen des heiß ersehnten 
Terminalprogramms Diga. Doch der bis 
dahin ungeschlagene Spitzenreiter On¬ 
line weiß sich wohl zu wehren: In der 
neuesten Version 2.0 fährt er starke Ge¬ 
schütze gegen Diga auf. 

Beginnen wir unseren Vergleich der 
beiden Recken bei den Standard- 
Kommandos. Da findet der Anwender 
zunächst bei beiden Produkten Menüs 
für die Festlegung der Baud-Raten. Bei 
Diga fehlt allerdings die 600-Baud- 
Einstellung, Online hat keinen 31250 
Baud-Modus. Weiterhin sind die 
Paritäts- und Stoppbits frei wählbar, so 
daß zumindest bei den Übertragungs¬ 
parametern keine Verbindungs-Schwie¬ 
rigkeiten auftauchen sollten. 

Beide Programme werden mit je einem 
dicken englischen Handbuch geliefert, 



Kaum auf dem Markt, set¬ 
zen sich »Aegis Diga!« 
und »Online 2.0« auch 
schon an die Spitze der 
Amiga-Terminalprogram- 
me. Verfolgen Sie in unse¬ 
rem Vergleichstest das 
spannende Kopf-an-Kopf- 
Rennen dieser beiden su¬ 
perstarken DFÜ-Profis. 

das über ein Einführungs-, ein Über- 
sichts- und ein Referenzkapitel verfügt. 
Außerdem wurde den »Script«-Spra¬ 
chen der Programme noch ein eigenes 
Kapitel gewidmet. Es fehlt also nicht an 


der notwendigen Dokumentation. Sehr 
erfreulich ist, daß beide Programme we¬ 
der mit Dongle noch mit einem 
Disketten-Kopierschutz versehen wur¬ 
den, so daß Sicherheitskopien und Fest¬ 
plattenbetrieb kein Problem darstellen. 

Mit einem Beiblatt zur Diga-Anlei- 
tung kann der programmiertechnisch an¬ 
gehauchte Anwender die Dokumenta¬ 
tion über den Aufbau einer Emulations¬ 
datei anfordern, um seine eigenen Termi¬ 
nalemulationen zu schreiben, die Diga 
dann ohne Probleme lädt und verarbei¬ 
tet. Standardmäßig ist man allerdings bei 
beiden Programmen auch schon bestens 
für die Kommunikation mit Klein- und 
Großcomputern gerüstet, da die Emula¬ 
tionen von normalen Dump-Terminals 
(TTY) über die DEC-Terminals VT52 
und VT100 (zusätzlich VT102 bei On¬ 
line) bis hin zu dem voll grafikfähigen 
Tektronix 4010/14 reichen. Diga emuliert 
auf Wunsch sogar noch ein ANSI-Termi- 
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nal, das zwar nicht grafik-, dafür aber 
farbfähig ist. 

Nebenbei ist Diga noch in der Lage, 
eingehende oder zu sendende Texte in 
Englisch vorzulesen. Warum allerdings 
die Qualität dabei sogar noch schlechter 
als die Standard-Sprachausgabe des 
Amiga ist, wird wohl für immer ein Rät¬ 
sel bleiben. 

Bleiben wir gleich bei den Emulatio¬ 
nen. Die faszinierendste Darstellung bie¬ 
tet natürlich die Emulation des 
Tektronix-Grafikterminals. Diga hat ne¬ 
ben der normalen Emulation sogar noch 
einen Modus, der empfangene Bilder in 
den Speicher oder auf Diskette schreibt. 
Diese Grafikinformationen wandelt das 
mitgelieferte Konvertierungsprogramm 
in ein Format um, das der CAD-Profi 
»Aegis Draw« und Diga laden und verar¬ 
beiten können. Doch der Überraschun¬ 
gen nicht genug: Sogar ein Zoomen der 
auf dem Bildschirm dargestellten Grafik 
steckt im Diga-Repertoire. Dazu wählen 
Sie aus einem Extra-Menü die Zoom- 
Funktion an und zeichnen einen Rah¬ 
men um den gewünschten Grafik-Be¬ 
reich. Sowohl das Zeichnen als auch das 
Vergrößern gehen flüssig und schnell 
vonstatten. Bei Online muß man leider 
auf all diese nützlichen Zusatzfunktio¬ 
nen der Tektronix-Emulation verzichten. 

Aber auch die ANSI-Emulation bei 
Diga ist hervorragend gelungen. Selbst 
mit Block- oder Text-»Grafik« lassen 
sich, wenn man wie hier mehrere Farben 
zur Verfügung hat, anspruchsvolle Gra¬ 
fiken per Telefon empfangen. Leider lie¬ 
fern aber die Hersteller von Online und 
Diga keine Tabellen mit den Steuercodes 
der einzelnen Terminaltypen mit. So ist 
der DFÜ-Anwender ganz auf die Fachli¬ 
teratur angewiesen, falls er selbst einmal 
eine Ansteuerung dieser Terminals vor¬ 
nehmen möchte. Bücher oder Zeitschrif¬ 
ten zu diesem Thema sind aber leider 
noch sehr dünn gesät und meist nicht 
vollständig. 

Verwandlungskünstler 

Auch die Variationen für den Bild¬ 
schirmaufbau sind bei beiden Program¬ 
men besonders reichhaltig ausgefallen. 
Neben der korrekten Verarbeitung der 
angewählten Tastaturbelegung, sprich 
der deutschen Umlaute, erlaubt es Onli¬ 
ne zudem, den kompletten PAL-Bild- 
schirm zu nutzen. Dies ist manchmal 
aber auch lästig, da dann die erwarteten 
23 oder 24 Zeilen, die zur vollkommenen 
Emulation mancher Terminaltypen nö¬ 
tig sind, nicht genau bereitstehen. Die 
Zeilenzahl ist dann leider nur durch Pro¬ 


bieren auf den gewünschten Wert einzu¬ 
stellen. 

Online und Diga sind auch die ersten 
Anwender-Programme, die den soge¬ 
nannten Overscan-Modus voll unterstüt¬ 
zen. Dieser sorgt für eine Vergrößerung 
des Bildschirms um einige Pixel in der 
Vertikalen und Horizontalen, was zur 
Folge hat, daß auch bei der Darstellung 
von Fenster-Rändern und Kopfzeilen 
volle 80 x 25 Zeichen pro Zeile zu sehen 
sind. Allerdings sollten Sie keine »unge¬ 
wöhnlichen« Darstellungsarten wählen, 
wenn Sie Wert auf eine korrekte 
Terminal-Emulation legen. 


Die Anzahl der Zeichen pro Zeile geht 
bei Online bis 132 x 71. Diga erlaubt in 
der Standardeinstellung 132 Zeichen in 
50 Zeilen. Dies ist aber noch nicht das ab¬ 
solute Maximum, da Sie selbst sehr ein¬ 
fach eigene Zeichensätze definieren und 
ihnen Namen geben können, die dann in 
einem Untermenü auftauchen. Bei der 
Einstellung anderer Zeichensätze, 
Overscan-Arten und Menünamen verlei¬ 
hen Sie der Bildschirmdarstellung ein 
völlig anderes Aussehen. 

Die Entscheidung, wie am Ende einer 
Zeile zu verfahren ist, überläßt Diga ganz 
dem Anwender. Entweder wird in der 
nächsten Zeile weitergedruckt oder der 
Rest einfach abgeschnitten, bis der näch¬ 
ste Zeilenvorschub kommt. Um den Un¬ 
terschied des Amiga zu anderen Compu¬ 
tern bei der Zeilenendemarkierung zu 
kompensieren, verfügt Online außerdem 
über einen Modus, der eine automati¬ 
sche EOL-(End-Of-Line-)Konvertierung 
vornimmt. Hierbei wird jedes empfange¬ 
ne »CR« oder »CR + LF« in ein einfa¬ 
ches »LF« umgewandelt, wodurch eine 
korrekte Darstellung des Textes auch im 
CLI oder in Textverarbeitungen garan¬ 
tiert ist. Die Wahl, ob bei einem Druck 
auf die < Return >-Taste nun ein »CR« 


oder ein »CR + LF« gesendet wird, ist bei 
Terminalprogrammen erfreulicherweise 
schon ein verbreiteter Standard. 

Nützlich ist auch die Diga-Funktion, 
die alle empfangenen Control-Codes 
nicht ausführt, sondern auf dem Bild¬ 
schirm anzeigt. So weiß man immer ge¬ 
nau, welche Codes gerade gesendet wer¬ 
den und kommt Fehlern bei Terminal¬ 
emulationen der Gegenstation schneller 
auf die Spur. 

Beide Programme erlauben ebenfalls 
die Kommunikation in Halbduplex. 
Hierbei liegt allerdings Online deutlich 
vorne, da es neben dem Menüpunkt 


»Duplex/Half«, der die eingetippten 
Zeichen sofort auch zum Bildschirm 
schickt, noch eine Echofunktion gibt, 
die ankommende Zeichen ähnlich einer 
Mailbox sofort zum anderen Computer 
zurücksendet. Bei Diga existiert diese 
Echofunktion zwar auch, aber Sie hat 
hier die Funktion der Halbduplex-Ein¬ 
stellung, ist also nur ein Echo zum Bild¬ 
schirm. 

Diga kennt leider auch keinen Chat- 
Modus, wie ihn Online bietet. Hierbei 
wird der Bildschirm in zwei Fenster un¬ 
terteilt. In eines tippen Sie Ihre Nachricht 
(die dabei ohne besondere Einstellung 
auf dem Bildschirm zu sehen ist) und im 
anderen erscheinen alle ankommenden 
Daten. Dies ist die ideale Voraussetzung 
für einen Computer-Telefonplausch zu 
zweit... sollte man meinen. Daß es noch 
um ein Vielfaches besser geht, beweist 
Diga mit seinem Doubletalk-Modus. 

Bei Anwahl dieses Menüpunkts durch 
die Maus oder über die Tastatur lädt das 
Programm verschiedene Module von 
Diskette und teilt den Bildschirm in drei 
Bereiche. In dem obersten Teil stellt Diga 
alle empfangenen Daten dar. In der Mit¬ 
te tippen Sie ein, was Sie senden wollen. 
Erst ein Druck auf die < Return >-Taste 


Online mit ein¬ 
geblendetem 
Telefonver¬ 
zeichnis und 
Chat-Fenster 
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schickt diese Mitteilungen ab. So bleibt 
Ihnen genug Zeit, um Tippfehler zu kor¬ 
rigieren, ohne daß die Gegenseite etwas 
davon bemerkt. Der unterste Teil des 
Bildschirms ist für die Übertragung 
kompletter Dateien vorgesehen. Double¬ 
talk ist nämlich das erste Protokoll dieser 
Art, das in der Lage ist, gleichzeitig Da¬ 
teien zu senden und zu empfangen. Doch 
damit nicht genug: Während die Über¬ 
tragung der Dateien läuft, können Sie 
sich ungestört per Tastatur mit dem 
Amiga-Besitzer am anderen Ende der 
Leitung unterhalten, ohne daß auch nur 
ein Bit auf der Strecke bleibt. 

Die anfänglich gehegte Befürchtung, 
daß die Übertragung dadurch sehr lang¬ 
sam würde, bewahrheitete sich nur zum 
Teil. Zwar braucht eine rund 12 KByte 
große Datei zum Senden mit dem 
XModem-Protokoll und 1200 Baud in 
eine Richtung nur 1 Minute 47 Sekunden 
im Gegensatz zu 1 Minute 59 Sekunden 
im Doubletalk-Modus. Überträgt man 
aber diese Datei mit Doubletalk in beide 
Richtungen, so verdoppelt sich nicht et¬ 
wa die Zeit, sondern erhöht sich nur auf 
2 Minuten 30 Sekunden. 


noch ein Y-Modem mit CRC (Cyclic Re- 
dundancy Checking; verbesserte Fehler¬ 
erkennung) sowie auch das oben erläu¬ 
terte Doubletalk-Protokoll. Alle Y- 
Modem-Protokolle sind bei Diga zusätz¬ 
lich noch mit einer Fehlererkennung aus¬ 
gestattet, die automatisch bei schlechter 
Telefon-Verbindung die Größe der Da¬ 
tenblöcke von 1024 auf 128 Bytes zurück¬ 
setzt. Online bietet zusätzlich noch ein Z- 
Modem genanntes Protokoll, das aber 
bei unserem Testexemplar nicht korrekt 
funktionierte. Einige der obigen Proto¬ 
kolle erlauben auch das Senden mehrerer 
Dateien hintereinander, deren Namen 
Sie alle zu Beginn der Übertragung zu¬ 
sammen angeben. 

Diga meistert die Übertragung direkt 
von und zur Diskette um einiges besser 
als Online. Bei Online empfiehlt es sich 
aus Geschwindigkeitsgründen, alle Da¬ 
ten ins RAM zu legen oder aus dem Spei¬ 
cher zu senden, was bei Diga nicht nötig 
ist. Angenehm fällt die Auto-Chop- 
Funktion auf, die bei Online wahlweise, 
bei Diga jedoch immer eingeschaltet ist. 
Sie garantiert die richtige Dateilänge 
nach einer Übertragung, die mit einem 



Im dritten Fenster zeigt Diga unter an¬ 
derem die Namen der gerade empfange¬ 
nen und zu sendenden Datei an. Dies ist 
dann wichtig, wenn Sie mehrere Dateien 
ohne Unterbrechung hintereinander 
übertragen. Auch die Anzahl der noch zu 
schickenden und zu empfangenden 
Blöcke sowie die Anzahl der Fehler und 
die Prozentzahl der schon empfangenen 
Bytes einer Datei erscheint dort. 

Hiermit sind wir auch schon bei den 
verschiedenen Übertragungsprotokollen 
angelangt. Implementiert sind in beiden 
Programmen die Protokolle ASCII, 
XModem, XModem CRC, Kermit, 
Compuserve-B, Y-Modem und Y- 
Modem-Batch. Diga bietet zusätzlich 



Mitteilungen 
und Dateien 
gleichzeitig 
senden und 
empfangen: 
Diga's 
Doubletalk- 
Modus 

Protokoll erfolgte, das zur Herstellung 
der normalen Datensatzlänge beim letz¬ 
ten Datensatz fehlende Bytes mit dem 
Wert 0 auffüllt. Dadurch würde Amiga- 
DOS diese Programme aber nicht mehr 
als solche erkennen und könnte Sie nicht 
ausführen. 

Makrodefinitionen schreiben beide 
Programme besonders groß. Zwar sieht 
Online nur 20 Makros mit jeweils 80 Zei¬ 
chen gegenüber 50 Makros zu je 80 Zei¬ 
chen bei Diga vor. Sie sind aber auch 
durch die Maus abzurufen, indem Sie die 
am untersten Bildschirmrand befindli¬ 
chen Felder anklicken. Außerdem bietet 
Online besondere Steuercodes, die Sie in 
die Makros einbauen können. Sie binden 


Control-Codes ein oder verlangsamen 
die Ausgabe jedes Zeichens um einige Se¬ 
kunden. Diga und Online verstehen auch 
Control-Codes, die durch ein vorange¬ 
stelltes »"« gekennzeichnet sind. So las¬ 
sen sich dann auch Zeilenvorschübe und 
die Return-Taste simulieren. 

Auch auf das Protokollieren einer Ver¬ 
bindung verstehen sich beide Program¬ 
me bestens. Hierzu steht ein Puffer- 
Bereich zur Verfügung, dessen Größe der 
Benutzer definiert. Ist der Speicher voll, 
so schiebt Online automatisch die zuerst 
empfangenen Daten aus dem Puffer her¬ 
aus und macht so Zeile für Zeile Platz für 
neue Daten. Bei Diga können Sie zwi¬ 
schen dieser »Loop-Mode« genannten 
Speichervariante und dem üblichen Mo¬ 
dus wählen, der die Übertragung bei ge¬ 
fülltem Puffer abbricht. 

Die Puffer-Daten sehen Sie sich in ei¬ 
nem Fenster an, das mit einem Rollbal¬ 
ken zum mausgesteuerten Blättern verse¬ 
hen ist. Leider läßt Diga eine Verkleine¬ 
rung des einmal vergrößerten Fensters 
erst wieder zu, wenn man es schließt und 
wiederholt öffnet; trotzdem ist aber auch 
hier keine Unterstützung der PAL-Auf- 
lösung implementiert. 

Das Markieren, Löschen, Verschieben 
oder Kopieren von Textzeilen dürfte vom 
Umgang mit Text Verarbeitungsprogram¬ 
men bestens bekannt sein. Neu bei unse¬ 
ren Terminal-Profis ist allerdings die in¬ 
tensive Verwendung des Amiga-Clip- 
boards, das einen Datenaustausch zwi¬ 
schen zwei Programmen unterstützt. 
Dieser ist sowohl bei Online als auch bei 
Diga nötig, falls man — ohne Disketten¬ 
einsatz — Daten von einer Textverarbei¬ 
tung oder einem Editor übernehmen 
möchte, da leider keiner der Program¬ 
mierer es geschafft hat, wenigstens einen 
Mini-Editor zur Pufferbearbeitung in 
die Terminalprogramme zu integrieren. 
Nach einer kurzen Gewöhnungszeit 
kommt man allerdings mit diesem Kon¬ 
zept gut zurecht. 

Möchten Sie Daten aus dem Puffer di¬ 
rekt zu einer Mailbox schicken, so sind 
Sie mit Online besser bedient. Dieses 
Programm verzögert auf Wunsch das 
Senden des Pufferinhalts zeilen- oder 
zeichenweise beliebig lange. 

Beide Programme enthalten komfor¬ 
table Fenster für Dateioperationen, die 
unter anderem beim Speichern und La¬ 
den des Pufferinhalts in Aktion treten. 
So läßt sich zum Beispiel während der 
noch laufenden Suche nach dem Inhalts¬ 
verzeichnis ein neuer Pfad angeben, der 
dann auch sofort verfolgt wird. Online 
hat hier die Nase leicht vorne, da alle Da¬ 
teioperationen auch über die Tastatur 
steuerbar sind, indem Sie den Anfangs- 
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ES GIBT VIER 
GUTE GRÜNDE, SICH 

EINEN 

ST ZU KAUFEN... 

Einer ist sicherlich der phantastische Rechner selbst mit seinem enorm 
günstigen Preis. Drei weitere sehen Sie hier: Bücher, die Ihnen helfen, all 
die Möglichkeiten, die dieser Computer bietet, auch voll auszuschöpfen - 
und das ist nicht übertrieben. Selbst Softwarehäuser aus Amerika teilten 
uns mit, daß die Entwicklung ihrer Software ohne diese Bücher sicherlich 
ein halbes Jahr länger gedauert hätte. Also, zeigen Sie, was in Ihnen und 
Ihrem ST steckt! 




Das Informationspaket zum ATARI ST. 
Geschnürt vom bewährten Intern- 
Team Gerits, Englisch, Brückmann. 

Sie haben damit das Standardwerk zur 
Programmierung des ST geschrieben. 
Alle Informationen zum Aufbau und 
zur Funktion Ihres Rechners sind hier 
zu finden. Ein Werk eben, das bei der 
professionellen Programmierung 
eigentlich unentbehrlich ist. Ein paar 
Stichworte aus dem Inhalt belegen 
dies: der 68000-Prozessor, der I/O- 
Controller MFP 68901, der Soundchip 
YM-2149, alles über die Schnittstellen 
des ST und XBIOS, kommentiertes 
BIOS-Listing, wichtige Systemadres¬ 
sen, MIDI-Interface, Grafikaufbau - 
diese Auflistung spricht für sich. Das 
ist die Pflichtlektüre für ST-Profis. 
ATARI ST Intern 
Hardcover, 506 Seiten, DM 69,- 


ATARI ST GEM - ein schlichter, 
präziser Titel für ein Buch, das es in 
sich hat. Alles, was es zu GEM zu 
sagen gibt, steht in diesem Buch. Sie 
erfahren, wie einzelne Funktionen 
Zusammenhängen, nach welchem 
Konzept GEM aufgebaut ist, was 
Systembibliotheken leisten können 
und vieles mehr. Ist dann genügend 
Grundwissen vorhanden, legen die 
Autoren erst richtig los. Systemaufrufe 
aus GFA-BASIC, C und Assembler, 
Erstellung eigener GEM-Bindings, 
Aufbau der Resources, Programmie¬ 
rung von Slider-Objekten, Aufbau 
eines eigenen Desktop und vor allen 
Dingen: ein komplett kommentiertes 
VDI-Listing sowie kommentierte 
Listings ausgewählter AES-Funktio- 
nen. Am Ende liegt Ihnen das gesamte 
Betriebssystem zu Füßen. 

ATARI ST GEM 
Hardcover, 691 Seiten, DM 69,- 


Das Buch, das neben jeder ATARI- 
Floppy und Harddisk stehen sollte. Es 
zeigt Ihnen den richtigen Umgang mit 
diesen Geräten - von Anfang an. 

Sind die wichtigsten Grundlagen 
geklärt, dringen Sie immer tiefer ein in 
die Geheimnisse der ATARI-Floppy, der 
Harddisk, aber auch der RAM-Disk. 
Dabei werden Sie auf Dinge stoßen, 
die in keinem Handbuch stehen. 
Sequentielle und Random-Access- 
Dateien, Controller-Beschreibung, Pro¬ 
grammierung unter TOS, BIOS und 
XBIOS, Boot-Sektor, Programm¬ 
formate auf Diskette und Fest¬ 
platte, RAM-Disk und als 
Bonbon: ein kompletter 
Diskettenmonitor - eben 
alles, was dazugehört, wird 
mit vielen anschaulichen 
Beispielen erläutert. 

ATARI ST Floppy 
und Harddisk 
Hardcover 
522 Seiten 
DM 59,- 
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Steckbrief 


Programmname: 

Diga 

Online 2.0 

Computertyp: 

Commodore Amiga 

Commodore Amiga 

Preis: 

79,95 Dollar 

69,95 Dollar 

Stärken: 

— Farbterminal-Emulation 

— eingebaute Uhr 


— tolle Tektronix-Emulation 

— programmierbares 
Filter 


— viele verschiedene Bildschirm- 
Formate 

— deutsche Umlaute 


— Doubletalk-Modus 

— PAL-Auflösung 


— Datenaustausch per 

— Datenaustausch per 


Clipboard 

Clipboard 


— Script-Sprache 

— Script-Sprache 


— kein Kopierschutz 

— kein Kopierschutz 


— ausführliches Handbuch 

— gutes Handbuch 


— umfangreiche Makros 

— Makros anklickbar 


— Datenbankartiges Telefonver¬ 
zeichnis 

— Telefonverzeichnis 


— Fast-Menü für schnelle 
Bedienung 

— Remote-Modus 

Schwächen: 

— keine deutschen Umlaute 

— kein Doubletalk¬ 
oder Remote-Modus 


— PAL-Aufösung wird nicht 

— kein eigener Text¬ 


unterstützt 

editor 


— kein programmierbares Filter 

— keine Farbterminal- 
Emulation 


— kein eigener Texteditor 

— minimal-Tektronix- 
Emulation 


buchstaben des gewünschten Komman¬ 
dos (zum Beispiel »g« für »get« oder »r« 
für »resume«) eintippen, womit sich der 
Griff zur Maus erübrigt. Nebenbei er¬ 
zeugt Online auf Wunsch auch noch eine 
».info«-Datei zu den gespeicherten Da¬ 
ten für den Abruf der Datei von der 
Workbench aus. 

Für einen gewissen Ausgleich sorgt 
hier das Fast-Menü von Diga. Durch ei¬ 
nen Druck auf die Help-Taste erscheint 
ein großes Fenster mit einer Vielzahl der 
vorhanden Menüpunkte, die Sie mit ei¬ 
nem einfachen Mausklick anwählen. So 
ersparen Sie sich die lästige Suche in Un¬ 
termenüs, solange Sie das Programm 
noch nicht so genau kennen. 

Die wirklich nützlichen Online-Filter- 
tabellen, die schon in der Version 1.0 die¬ 
ses Terminalprogramms enthalten wa¬ 
ren, wurden leider nicht in ähnlicher Art 
von Diga übernommen. Die Filter fi¬ 
schen bestimmte Codes aus den Texten 
heraus oder ersetzen sie durch andere, 
bevor sie zum Drucker, zum Bildschirm 
oder zum Puffer gehen. So filtern Sie 
zum Beispiel rasch und unkompliziert 
die lästigen Zeilenvorschübe bei der 
Druckerausgabe heraus und sparen da¬ 
mit viel Papier. 

Dafür glänzt Diga durch den soge¬ 
nannten Remote-Modus, der aus Ihrem 
Amiga eine Art Mailbox macht. Briefe 
verwalten und ähnliches beherrscht die¬ 
ser Modus leider nicht, er dient einzig 
und allein dem Programmaustausch von 
und zu Ihrem Amiga. 


So können Benutzer, die im Besitz des 
richtigen Paßworts sind, Ihren Amiga 
anwählen und mit Menüpunkten (dir, cd, 
end und view) ähnlich den CLI-Befehlen 
alle Dateien auf den Disketten und Ver¬ 
zeichnissen anschauen, die Sie vorher für 
diesen Zweck freigegeben haben. Der 
Datenaustausch von und zum Computer 


funktioniert über eines der implemen¬ 
tierten Protokolle reibungslos. Ein Pro¬ 
blem tauchte bei unserem Test allerdings 
doch auf: Bricht der Anrufende die 
Übertragung aus irgendeinem Grund mit 


»Abort« ab, muß er bei manchen Proto¬ 
kollen den Hörer auflegen und erneut 
anrufen, da Diga diesen Abbruch nicht 
erkennt, weiterhin auf Daten wartet und 
sich seinerseits nicht zum Abbruch bewe¬ 
gen läßt. Ein Telefonverzeichnis mit Na¬ 
men und Telefonnummern, Name der 
Logon-Prozedur, Baud-Rate und vielem 


mehr unterstützen beide Programme, 
wobei Digas »Telephonebook« einen 
besseren Eindruck machte, da es wie eine 
kleine Datenbank aufgebaut ist und so¬ 
gar den selektiven Ausdruck bestimmter 
Nummern zuläßt. Schreibt man kom¬ 
plette Sequenzen in der nachfolgend er¬ 
wähnten Script-Sprache, können Sie 
auch mehrere Telefonnummern auf eine 
Liste setzen, die der Amiga dann die 
Nacht über abarbeitet und zum Beipiel 
den kostengünstigeren Abruf aller neuen 
Meldungen aus mehreren Mailboxen 
zum Nachttarif erledigt, ohne Sie um Ih¬ 
ren kostbaren Schlaf zu bringen. 

Sollten doch einmal DFÜ-»Sessions« 
zur teuren Tageszeit nötig sein, so infor¬ 
miert Sie Online mit einer in der Titelzei¬ 
le angezeigten Digitaluhr über die abge¬ 
laufene Verbindungszeit. Zum automati¬ 
schen Aufbau der Verbindungen muß al¬ 
lerdings ein Modem mit Selbstwahl- 
Automatik vorhanden sein. Kompatibi¬ 
litätsprobleme tauchen hierbei nicht auf, 
da sich alle modemspezifischen Kom¬ 
mandos, die von der Standard-»Hayes«- 
Einstellung beider Programme abwei¬ 
chen, leicht auf Ihr spezielles Modem an¬ 
passen lassen. 

Kommen wir nun zum letzten, aber 
auch faszinierendsten Punkt der 
Terminal-Recken, der »Script«-Pro- 
grammiersprache. Mit ihr automatisie- 


|Diga* Fast Herrn 


Baud Rate 

Panty 

Colunns Echo 

Protocol öptions 

O 388 

® 8N1 G 8N2 O 7N2 

® 88 C On 

S Xnoden 

® 1288 

C 8H1 O ?Mi C ?H2 

O 128 $ Off 

O Ynoden 

C 2488 

C 8S1 O 7S1 C 7S2 

0132 

C CompuServe B 

G 4888 

C 9688 

O 8E1 C 7E1 C 7E2 

C 801 C 701 O 702 

Carriage Return 
® Sends CR 

G Sends CR + LF 

End Of Line 
$ Hrap 

C Truncate 

O Kernit 

C ASCII 

0 19288 

G MIDI 

Lines 

Handshake 

® None C xOn/xOff 

O 7 Mire O 7 Wire/X 

Transfer Options 
$ Binary Mode 

G Text Mode 

S 23 0 25 
024 C 48 

G 49 O 24 Overscan 
O 58 O 49 Overscan 

C CRC On 
$ CRC Off 

0K 1 





Mit dem Fast- 
Menü errei¬ 
chen Sie die 
wichtigsten 
Diga-Funktio- 
nen schnell 
und bequem 
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ren Sie komplette Mailbox-Besuche oder 
auch nur die verschiedenen »Login«- 
Prozeduren, was zum einen viel Zeit 
spart und zum anderen die Angst vor 
dem »Wie-heißt-denn-das-Paßwort-ich- 
hab’s-vergessen«-Syndrom nimmt. Beide 
Script-Sprachen unterscheiden sich 
kaum in ihrer Befehlsvielfalt und sehen 
auch Sprünge nach vorne und hinten vor. 

Zum Hineinschnuppern in diese faszi¬ 
nierende Sprache stellen wir Ihnen im 
folgenden einige Script-Befehle vor. 
»Wait« wartet auf einen bestimmten Text 
»Wait quiet« wartet darauf, daß eine be¬ 
stimmte Zeit lang keine Zeichen empfan¬ 
gen oder gesendet werden 
»Gline« wartet eine bestimmte Anzahl 
von Zeichen oder das nächste Auftau¬ 
chen eines < CR >-Codes ab 
»Xmrec« empfängt und speichert eine 
XModem-Datei 

»Baud« erlaubt die Voreinstellung der 
Baudzahl 

»Reply« sendet einen Textstring 
»Alarm« läßt Töne erklingen. 

Alle Script-Befehle zu erläutern würde 
den Rahmen dieses Tests sprengen. Grob 
umrissen können wir guten Gewissens 


Das elektroni¬ 
sche Telefon¬ 
buch von Diga 
speichert alle 
wichtigen 
Nummern 

sagen: Alles nur Erdenkliche ist mit bei¬ 
den Script-Sprachen zu realisieren. 

Es war ein harter Kampf zwischen den 
beiden neuen DFÜ-Konkurrenten. Jedes 
Programm hat seine Schwächen, das ist 
bei Online und Diga nicht anders. Beiden 
fehlt dringend ein integrierter Editor, 
Diga sollte die Umlaute und die PAL- 
Auflösung unterstützen, Online mehr 


Wert auf Bedienungsfreundlichkeit legen 
und eine Art »Doubletalk«-Modus, wie 
ihn Diga kennt, integriert bekommen. 
Welches das bessere Programm ist, läßt 
sich nicht eindeutig sagen. Kann man 
aber auf Umlaute, großen PAL-Bild- 
schirm sowie Filter und VT102 verzich¬ 
ten, so sollte die Wahl auf »Aegis Diga!« 
fallen. (Ottmar Röhrig/ts) 



/ Stiftanzahl 11116 

Geschwindigkeit 70 mm/s 35 mm/s 100 mm/s 100 mm/s 300 mm/s 

Auflösung 0,05 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm 0,025 mm 

Puffer 100 Byte 100 Byte 48 KByte 48 KByte 

Zeichenfläche mm 290x390 290x390 290x390 290x390 280x385 

Schnittstelle Centronic Centronic Centronic Centronic Centronic 

und V24 odeiLV24 


/ Preis (Fertiggerät) DM 1598,- DM 1698,- DM 1798,- DM 2498,- DM 
/ 2398, 

/ Preis (Bausatz) DM 1398,- DM 1498,- DM 1598,- pM 2298,- 

Achtung !!! 

Der HPX-86 ist eine Kombination zwischen einem Plotter 
und einem Digitiser. Dabei ist der Preis geringer, als 
einzelne Plotter oder Digitiser anderer Hersteller. 


Digitiser+Plotter = 


HPX-86 


HPX-85 


Informationsmaterial von: Peter Habersetzer, Paradeisstraße 51, 8120 Weilheim, Tel 0881/1018 
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GRAFIK 


Faszination in der dritten 

Dimension 


D ie Darstellung und Berechnung 
dreidimensionaler Körper gehört 
zu den interessantesten Aufga¬ 
ben grafikfähiger Computer. Die Ein¬ 
satzgebiete sind vielfältig: Computerun¬ 
terstütztes Design (CAD), Computergra¬ 
fik-Filme wie beispielsweise der Film 
»Tron« oder Werbegrafiken. 

»CAD-3D« aus den USA und das 
deutsche »GFA-Objekt« liegen voll in 
dem neuen Trend. Beide Programme 
sind kreative Werkzeuge zur Konstruk¬ 
tion dreidimensionaler Objekte und Kör¬ 
per. Die zugrunde liegenden Konzepte 
sind ähnlich, in der Ausführung und Be¬ 
dienung jedoch völlig unterschiedlich. 

Neues vom 
Grafik-Altmeister 

CAD-3D stammt aus der Feder von 
Altmeister Tom Hudson, der mit »De¬ 
gas« und »Degas Elite« die wohl be¬ 
kanntesten Zeichenprogramme für den 
Atari ST schuf. Die »integrierte 3D- 
Video-Station«, wie er sein Werk auch 
nennt, ist vollständig in C geschrieben. 
Die dadurch erreichte Arbeitsgeschwin¬ 
digkeit ist noch ausreichend. Bei rechen¬ 
intensiven Vorgängen wie der Darstel¬ 
lung und Schattierung eines Raumschif¬ 
fes oder Roboters allerdings, wird die Ge¬ 
duld des Anwenders arg strapaziert. Zum 
Lieferumfang zählen zwei einseitige Dis¬ 
ketten und ein umfangreiches Handbuch 
im Ringordner. Disk 1 beinhaltet CAD- 
3D sowie ein Hilfsprogramm zum Aus¬ 
drucken fertiger Objekte. Disk 2 beinhal¬ 
tet das Animationsprogramm »Cyber¬ 
mate«. 

Cybermate ist eine auf Forth basieren¬ 
de Programmiersprache, mit der man 
fertige Filmsequenzen nachbearbeiten, 
zusammenschneiden und mit Musik hin¬ 
terlegen kann. Die Bedienung ist leider 
nicht ganz einfach und bedarf einiger 
Einarbeitungszeit. Die Besonderheit von 
Cybermate ist, daß sich bis zu tausend 
Bilder im Speicher eines 1-MByte-ST 
gleichzeitig halten und abspielen lassen. 
Durch ein spezielles Verfahren (Delta- 
Kompression) bietet der ST so Platz für 
10 MByte Daten (!). Das Handbuch ist 
von lobenswerter Qualität, die Bedie¬ 
nung des Programms anhand vieler Bei¬ 
spiele erläutert und durch eine Fülle von 
Grafiken unterstützt. Die deutsche Über- 


Grafikprogramme zur Er¬ 
zeugung dreidimensiona¬ 
ler Körper für den Atari ST 
sind auf dem Vormarsch. 
Zwei Programme kämpfen 
um Ihre Gunst. 



Setzung des Handbuches ist in Vorberei¬ 
tung. Voraussetzung für CAD-3D ist ein 
Atari ST mit 1 MByte RAM. Wahlweise 
kann man in der mittleren oder hohen 
Auflösung arbeiten. 

Ein Roboter lernt laufen 

Die Funktionsvielfalt von CAD-3D ist 
enorm. Mit der Kurzbeschreibung eines 
Konstruktions- und Animationsvorgan¬ 
ges wollen wir die umfangreichen Fähig¬ 
keiten des Programms verdeutlichen: 
Nach dem Start von CAD-3D zeigt sich 
ein Bildschirm mit einem Icon-Menüfeld 
im rechten Bildschirmdrittel und vier Be¬ 
arbeitungsebenen mit unterschiedlichen 
Objektansichten. In drei dieser Fenster 
laufen alle Konstruktionsvorgänge ab. 
Das vierte »Camera«-Fenster dient der 
Änderung des Beobachterpunktes. In je¬ 
dem der Fenster läßt sich ein Objekt als 
Drahtmodell, Hidden-Line oder schat¬ 
tiert (mit und ohne Kanten) zeigen. So 
komplexe Figuren, wie auf den Bildern 
zu sehen, setzen sich ausschließlich aus 
Rotations- und Translationskörpern zu¬ 
sammen. Ein typisches Beispiel für einen 
Rotationskörper ist ein Sektglas. Es ent¬ 
steht durch räumliche Rotation der Pro¬ 
fillinie um eine Achse. Ein Würfel ist ein 
Translationskörper. Er entsteht durch die 
Verschiebung einer Fläche im Raum ent¬ 
lang der Flächennormalen. Leider läßt 
CAD-3D nicht ohne weiteres die Defini¬ 
tion freier Raumpunkte für die Objekt¬ 
kanten zu. Um nun einen Roboter dar¬ 
stellen zu können, muß man zunächst die 
einzelnen Segmente aus den beiden 
Grundoperationen erzeugen und an¬ 
schließend zusammenfügen. Dazu läßt 
sich jedes der Objekte individuell dre¬ 
hen, verschieben, zoomen, verkleinern 
und vergrößern und an andere Objekte 
anfügen. Durch die Subtraktion von Ob¬ 
jekten kann der Anwender jede ge¬ 
wünschte Form modellieren. Da man das 
Objekt jederzeit in drei Ansichten sieht, 
lassen sich derartige Vorgänge sehr ge¬ 
nau durchführen. Zusammengefaßte 
Objektgruppen können ebenfalls wie ein 
einziges Objekt behandelt werden. Ist 
der Roboter fertiggestellt, erfolgt die An¬ 
zeige des Gesamtbildes mittels »Super¬ 
view«. Hier haben Sie die Wahl, das Bild 
direkt detailliert oder schnell zur Grob¬ 
ansicht berechnen zu lassen. Zur Anzei¬ 
ge der Gesamtansicht auf einem Färb- 
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Soyka Datentechnik 

Bochum 0234/411913 


/AMIGA 


Original Made in 

Germany 



Fi 3,5"-Einzetfk)ppy. anschlußf. 369,- DM 

F 2 3,5"-Doppefftoppy. anschlußf. 669,- DM 

F 5 5,25"-Einze~oppy. anschlußf. 489,- DM 

Amigo-Sound (Mono) 129,- DM 

Amigo-Sound (Stereo) 199,- DM 

Amigo-Bootsefector 39,90 DM 

Amiga 500. 1 MB Erweiterung inkl. Uhr 299,- DM 

Amiga 2000. 15 MB Erweiterung 198,- DM 

Amiga 2000 Zwertlaufwerk 279,- DM 


NEC 1036 A + Interface + Kabel + Stecker 
+ Anleitung zum Selbstbau einer 3,5"- 

Amiga-Floppy 289 ,- DM 


SOFTWARE 


Spielesoftware 


Quiwi 

57,— Dynamic Cad 

997,— 

Alien Fires 

84,— 

Wintergames 

57,— Dynamic Word* 

377,— 

Arena 

77,— 

Worldgames 

57— Galileo 

207— 

Barbarian 

77— 

Galaxy Fight 

67,— Grabbit 

67— 

Bard’s Tale 

97,— 

Karate Kid II 

77,— Instant Music 

97— 

Chessmaster 2000 

87,— 

Amiga Karate 

67,— Lattice C V3.1 

347,— 

Cruncher Factory 

27— 

Goldrunner 

87,— Lisp 

417,— 

Defender of the Crown 

87,— 

Arnzok’s Tomb 

87,— Macro Assembler 

197,— 

Demolition 

27 — 

Mindbreakers 

37,— Marauder II 

107 — 

Faery Tale 

97,— 

Pac Boy 

37,— Metacomco Pascal 

197,— 

Fi re Power* 

47,— 

Rocket Attack 

37,— Modula II Standard 

187,— 

Flightsimulator II 

99,— 

Shooting Star 

37,— Modula II Developers 

297,— 

Flip Flop 

37— 

Sky Fighter 

47,— Pagesetter europ. Ver. 

327,— 

Galactic Invasion* 

47,— 

Space Fight 

37,— Planetarium* 

97.— 

Grand Prix* 

87,— 

Earl Wearer Baseball 

77,— Printmaster Plus 

107 — 

Gunship* 

87,— 

Amiga Reference Manuals: Scribble 

197,— 

Karate King 

37,— 

Hardware 

62,50 K-Seka Assembler 

137,— 

King of Chikago* 

107,— 

Intiuition 

62,50 Shell (Cli deluxe) 

137,— 

Land of Legends* 

97 — 

Exec 

62,50 Superbase (deutsch) 

227,— 

Phalanx 

27 — 

Libraries and Devices 

88,— Toolkit 

97— 

Return to Atlantis* 

97 — 


UBM Text V2.2 

247,— 

S.D.I. 

99,— 

Anwendersoftware Ucsd Pascal 

167,— 

Shanghai 

77,— 

Acquisition 

597,— Vip Professional 

447,— 

Sinbad 

95,— 

Aegis SONIX V2.0 

167,— Vizawrite (deutsch) 

197.— 

Starglider 

77 — 

Aztec C Dev. V3.4a 

597,— LPD Write 

247,— 

Strip Poker 

77,— 

Aztec C Com. V3.4a 

897,— LPD Filer* 

247— 

Surgeon 

117,— 

CLI Mate VI.2 

67— LPD Planer* 

247 — 

Terrorpods* 

77,— 

Deluxe Music Con. Set 

197,— City Desk 

277 — 

Turbo* 

47,— 

Deluxe Paint MB 

297,— Express Paint* 

187,— 

Uninvited 

97,— 

Deluxe Video VI.2 

247,— Muvie* 

547,— 


— 3,5"-Gehäuse. Kunststoff, beige mit 

Befestigungsmaterial 34,90 DM 

— NEC 1036A/NEC 1035LP, 1 MB, 3,5" 259,- DM 

— NEC Multisync Monitor 1444,- DM 


Public Domain Software 

10 Disks 89,- 

30 Disks 249,- 

inkl. Disketten 


* = in Kürze lieferbar 


Komplette Softwareliste mit ca. 300 Prg. anfordern ! 


Harald Soyka * Hattinger Straße 685 * 4630 Bochum 5 



FÜR ALLE LESER DER m&m 
UNSER SPEZIALANGEBOT 

HBo SOUND 

i HCO/OA/CD 

■■ UttyiUNtn 





empfohlene Verkaufspreise 


DM 169,- 


Sonder Preis 


EIDERSOFTi 


Dieses spezielle angebot ist nur erhältlich über CCD 
Burgstraße 9 • Postfach 175 • D-6228 Eltville • Tel: 0 61 23/16 38 














GRAFIK 


bildschirm schaltet das Programm in die 
mittlere Auflösung, um mit den dann 16 
Farben Schattierungen in ausreichenden 
Abstufungen zu erzielen. Ein Novum 
ganz besonderer Art ist die Stereo- 
Funktion. Um sie zu nutzen, benötigt 
man als Zubehör die »Stereotek«-Brille 
— ein optisches Instrument, dessen Glä¬ 
ser mit Flüssigkristallen gefüllt sind. Im 
blitzschnellen Wechsel lassen sich beide 
Gläser zwischen durchsichtig und un¬ 
durchsichtig umschalten. Die Brille ist 
über ein Modul am ROM-Port des ST 
angeschlossen und mit dem Programm 
synchronisiert. Im Stereo-Modus zeigt 
CAD-3D abwechselnd ein Bild für das 
linke und leicht versetzt für das rechte 
Auge, während die Brille das entspre¬ 
chende Glas freigibt. Auf dem Mono¬ 
chrombildschirm entstehen so 35 Bilder, 
in Farbe 25 Bilder pro Sekunde, was zu 
einem Flimmern führt. Als Sinneswahr¬ 
nehmung entsteht eine sehr gute plasti¬ 
sche Tiefe der Objekte. Der Eindruck ist 
täuschend echt, die Gegenstände erschei¬ 
nen zum Greifen nah. Sehr gut gelöst ist 
die Plazierung der Lichtquelle. Hierzu 
schließt man das Objekt zunächst in ei¬ 
nen gedachten Würfel ein. Anschließend 
erscheinen drei der Würfelebenen in je ei¬ 
nem Fenster mit jeweils einem Glühbir- 
nen-Symbol, welches die gemeinsame 
Lichtquelle präsentiert. Mit der Maus 
läßt sich die Lichtquelle an beliebiger 
Stelle auf der Würfeloberfläche plazie¬ 
ren. Nach jeder neuen Lokalisation der 
Lichtquellen berechnet das Programm 
die Schattierung neu. Um den Roboter 
schließlich zu bewegen, muß man einzel¬ 
ne Segmente Schritt für Schritt um eine 
gewisse Gradzahl drehen und anschlie¬ 
ßend auf Diskette speichern. Die sichtba¬ 
re Darstellung der Bewegungsabläufe er¬ 
folgt über das Zusatzprogramm Cyber¬ 
mate. Leider ist es bisher nicht vorgese¬ 
hen, komplette Bewegungsabläufe vor- 



Selbst komplexe und beein¬ 
druckende Bilder gelingen schnell 


zudefinieren, um die Einzelbilder an¬ 
schließend vom Computer vollautoma¬ 
tisch berechnen zu lassen. Auch war in 
der uns vorliegenden Version die Anima¬ 
tionsfunktion nur für Farbgrafiken er¬ 
setzbar. 

Überaus umfangreich ist auch das Zu¬ 
behör. Allein drei Disketten bieten eine 
reichhaltige Objekt-Bibliothek. Die 
»Human Design Disk« beinhaltet eine 
ganze Reihe komplexer Details des 
menschlichen Körpers. Neben verschie¬ 
denen Köpfen, Händen und Rümpfen 
findet der Anwender hier viele Tips zur 
Dynamik der menschlichen Anatomie. 
Die »Architectural Design Disk« bietet 
fertige Details wie Fenster, Türen, Trep¬ 
pen, Mauern oder Dächer. Die »Future 
Design Disk« beinhaltet eine ganze Rei- 


Desk File Calors Viens Objects 



Unser Roboter in der Entstehungsphase. Klar zu erkennen ist 
der übersichtliche Bildschirmaufbau. 



Die »Final«- 
Darstellung 
löscht die 
Linien 
zwischen 
den Flächen 


he erstklassiger Motive aus Science Fic¬ 
tion und Raumfahrt. Sehr nützlich ist 
auch das »3D Fontpackage« mit ver¬ 
schiedenen räumlichen Schriftsätzen. 
Eine eigene Diskette mit Treibern für 
HP-Plotter und kompatible, sowie für al¬ 
le wichtigen Matrixdrucker ist ebenfalls 
vorhanden. Ganz neu ist auch die »3D 
Developers Disk«, die viele Zusatzfunk¬ 
tionen bietet, welche sich als Accessories 
in CAD-3D einbinden lassen. Zusätzlich 
findet man Hinweise und Tips zur Anla¬ 
ge eigener Funktionen. Die Diskette 
»Cyberscape« demonstriert auf ein¬ 
drucksvolle Weise mit Animationsse¬ 
quenzen und tollen Grafiken die Fähig¬ 
keiten von 3D-CAD. Cyberscape ist Pu¬ 
blic Domain. 
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GRAFIK 


Eine ganz andere Zielgruppe spricht 
GFA-Objekt an. Hat man CAD-3D 
mehr auf den künstlerisch interessierten 
Anwender zugeschnitten, so verdient 
GFA-Objekt eher die Bezeichnung CAD. 
Das Programm ist in vielen Punkten ein¬ 
facher zu bedienen und es bestehen 
Schnittstellen zum leistungsfähigen 2D- 
CAD-Programm Draft/Draft Plus so¬ 
wie dem Animationsprogramm GFA- 
Vektor. Andererseits ist die Zahl der 
Funktionen und der zusätzlich erhältli¬ 
chen Dienstprogramme weniger üppig 
als bei CAD-3D. Weder ein Programm¬ 
teil zur Filmanimation ist vorhanden, 
noch lassen sich farbige Objekte bearbei¬ 
ten. Nach dem Start des Programmes 
präsentiert sich im Gegensatz zu 
CAD-3D ein größeres Arbeitsfenster des 
»Editmodus«. Zwei Hilfsfenster dienen 
der Ansicht von rechts und von oben. Ei¬ 
ne zweite Ebene dient zur Endbearbei¬ 
tung des Objektes. Die Arbeitsfläche be¬ 
sitzt auf drei Achsen eine Länge von 
mehr als 400000 Punkten. 

Zunächst setzt man die Objekte aus 
einzelnen Modulen zusammen. Neben 
den Translations- und Rotationskörpern 
stehen Zeichenmodi für Punkte, Kanten, 
Polygone und Flächen zur Verfügung, 
die sich frei in den Raum legen lassen. 
Ein großes Plus im Vergleich zu 
CAD-3D. Das Editieren der Objekte ist 
sehr Koordinaten-orientiert worunter die 
Arbeitsgeschwindigkeit leidet. Dennoch 
ist dieses Konzept für ein punktgenaues 
Arbeiten angebracht. 

Die beiden Hilfsfenster sind abschalt¬ 
bar, was sich auf die Geschwindigkeit 


Die Rot-, Grün-, 
Blau-Werte 
jeder der 
14 Schattierun- 

r en sind frei 
bestimmbar 



vorteilhaft auswirkt. Die Rechenge¬ 
schwindigkeit ist identisch wie bei 
CAD-3D. Auch die Grobberechnung ist 
noch ausreichend schnell. Lediglich die 
exakte Berechnung eines Objekts kann je 
nach Komplexität des Körpers bis zu ei¬ 
ner halben Stunde dauern. Da der »Fein¬ 
schliff« in der Regel ohnehin nur einmal 
als letzter Arbeitsgang eines Objekts be¬ 
nötigt wird, ist dieser Nachteil jedoch 
leicht zu verschmerzen. Das Schattieren 
der Objekte sowie die Darstellung als 
Hidden-Line- oder Hidden-Surface- 
Körper steht nur im Anschaumodus zur 
Verfügung. Die Positionierung der 
Lichtquelle ausschließlich über Koordi¬ 
naten ist sehr gewöhnungsbedürftig und 
unübersichtlich. Positiv ist, daß sich die 
fertigen Bilder je nach Wunsch im 


Desk File Editieren 


Hodui+Blo Optionen 



Objekt drehen 
LliJ M ilH IJil 

Qbjektgröfle ändern 


Hidden-Line 

Zentralprojektion 

Fluchtpunkt 

Drehzentrun 

Lichtquelle 



Einen so einfachen Rotationskörper, wie dieses Sektglas 
designen Sie mit GFA-Objekt in weniger als einer Minute. 


Steckbrief 

Programmname: 

CAD 3D 

Computertyp: 

Atari ST 

Speicher ausbau: 

1 MByte, 


ROM-TOS 

Preis: 

ca. 180 Mark 


Stärken: — Funktionsvielfalt 

— Utilities erhältlich 
— Bilderdisketten 
— Treiber für die 
wichtigsten Plot¬ 
ter/Drucker verfügbar 


Schwächen: 


— Rechengeschwin¬ 
digkeit zu langsam 

— Animation nur im 
Farbmodus 

— Film zusammen¬ 
stellen umständlich 

— Kommandosprache 
muß nachgekauft 
werden 


Steckbrief 


Programmname: 


GFA Objekt 
Atari ST 


Speicherausbau: 512 KByte, 

ROM-TOS 

Preis: 198 Mark 

Stärken: 

— übersichtlich und 
leicht zu bedienen 

— Schnittstelle zu 
GFA-Produkten 

— Koordinaten lassen 
sich frei festlegen 

Schwächen: 

— Rechengeschwin¬ 
digkeit zu langsam 

— läuft nur mit 
Monochrommonitor 
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Zeitschriften ■ Bücher 


Software • Schulung 


Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Straße 2, 

8013 Haar bei München, Telefon (089) 4613-0. 

SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656, 
ÖSTERREICH: Rudolf Lechner&Sohn, Heizwerkstraße 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526, Ueberreuter 
Media Handels- und Verlagsges.mbH Großhandel, Alser Straße 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0 


Fragen Sie bei Ihrem 
Buchhändler nach unserem 
kostenlosen Gesamtverzeichnis 
mit über 200 aktuellen 
Computerbüchern und Software, 
fordern Sie es direkt, 
beim Verlag an! 


Bücher rund um die 

Atari ST 


.Markt&Technik 


O. Hartwig 
Atari ST für Insider 

1987, 299 Seiten, inkl. Diskette 
Systemprogrammierung unter TOS und GEM: Grafik¬ 
routinen in C, Quick-Reference-Guide mit BIOS-, XBIOS- 
und GEM-DOS-Funktionen, Systemadressen und Speicher 
belegung, Tips und Tricks. 

Best.-Nr. 90423 

ISBN 3-89090-423-8 

DM 49,-/sFr 45.10/öS 382.20 


.. ATARI ST 

flJR INSIDER 


Markt&Technik 


Markt&Technik 


P. Rosenbeck 

C-Programmierung unter TOS/Atari ST 

1986, 376 Seiten 

Einführung in »C«. Systemprogrammierung am Beispiel eines Dis¬ 
kettenmonitors. Einsatz von BIOS-Routinen. Software-Engineering 
Best.-Nr. 90226 
ISBN 3-89090-226-X 
DM 52,— /sFr 47,80/öS 405,60 


J.Muus/W. Besenthal 

Atari ST Programmierpraxis GFA-BASIC 2.0 

1987, 344 Seiten, inkl. Diskette 

Tips & Tricks zu 3-D-Grafik, Formular- und Fenster 

Verwaltung, umfangreiches Befehlsverzeichnis, 

Beschreibung des Compilers, Einbindung von 

Betriebssystem-Routinen. 

Best.-Nr. 90435 

ISBN 3-89090-435-1 

DM 52,— /sFr 47,80/öS 405,60 


ATARI ST 


Maikt&Technik 


Markt&Technik 


P.Wollschläger 

Atari-ST-Assembler-Buch 

1987, 300 Seiten, inkl. Diskette 
Ein 68000-Kurs mit vielen Beispielen. Mit Tips 
für das Einbinden von Assemblerroutinen in 
Hochsprachen und ausführlichem Verzeichnis 
aller GEM-DOS-, BIOS- und XBIOS-Funktionen. 
Best.-Nr. 90467 
ISBN 3-89090-467-X 
DM 59,— /sFr 54,30/öS 460,20 


Markt&Technik 


Programmieren 

mit 




R.Aumiller/D. Luda 

Programmieren mit 
Forth Atari ST 

1987, 531 Seiten, inkl. Diskette 
Einführung in Forth. Ausführliche 
Darstellung der Programmierung 
unter GEM. Nutzung der Grafik¬ 
befehle. Sprites und GEM-TOS- 
Aufrufe. 

Best.-Nr. 90237 

ISBN 3-89090-237-5 

DM 49,—/sFr 45,10/öS 382,20 


Markt&Technik 


F. Mathy 

Programmierung von Grafik & Sound 
auf dem Atari ST 

1987, 383 Seiten, inkl. Diskette 
Vermittelt dem Pascal- und C-Programmierer 
die Grundlagen zu einer erfolgreichen Grafik- 
und Soundprogrammierung auf dem Atari ST, 
Beschreibung der Grafikhardware und eine 
ausführliche Besprechung der im TOS imple¬ 
mentierten Grafikroutinen. 

Best.-Nr. 90405 
ISBN 3-89090-405-X 
DM 52,-/sFr 47,80/öS 405,60 


***** « *«*<*** OU -mt 

Hl 

PWollschlaeger ■ 

I Atari ST Programmierpraxis 
ST Pascal 

1987, ca. 250 Seiten, 
inkl. Diskette 

| Eine strukturierte Anleitung 
zum professionellen Pro¬ 
grammieren unter ST Pascal 
(Plus). Mit vielen Beispielen 
für Line-A-Grafik, Sprites, 
Multitasking, GEM- 
und maschinennahes 
Programmieren. 

Best.-Nr. 90490 
ISBN 3-89090-490-4 
DM 59,— /sFr 54,30/öS 460,20 


Irrtümer und Änderungen Vorbehalten. 


Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem 
Buchhändler, in Computer-Fachgeschäften oder in den 
Fachabteilungen der Warenhäuser. 


Markt&Technik 
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Kontrastreiche Trennlinien heben die Flächen stark hervor 


Doodle- oder Degas-Format speichern 
lassen. Auf der Diskette befindet sich au¬ 
ßerdem der »Animator«. Dieser hat le¬ 
diglich die Aufgabe, Drahtgittermodelle 
schnell zu drehen. Dabei läßt sich der 
Drehpunkt entweder frei wählen oder in 
das Zentrum des Objekts legen. Da der 
Animator vollständig in Assembler ge¬ 
schrieben ist, arbeitet er sehr schnell. 
Auch komplexe Körper erreichen noch 
eine annehmbare Geschwindigkeit. Der 
Animator ist GEM-unterstützt. Die 
Dreh-Achse und Richtung bestimmt 
man mit dem Ziffernblock. Für die Be¬ 
trachtung eines Objekts von allen Seiten 
ist dieses Programm gut geeignet. Sinn¬ 
voller wäre es, den Animator im GFA- 
Objekt zu integrieren oder als Accessory 
anzulegen. 


Schließlich darf auch die Frage nach 
der Anwendergruppe, die diese Program¬ 
me sinnvoll einsetzen kann, nicht über¬ 
gangen werden. Zwar ist es wohl für je¬ 
dermann ebenso faszinierend wie amü¬ 
sant, schnell plastische Figuren zu ent¬ 
werfen oder mitgelieferte und eigene Ob¬ 
jekte nach allen Regeln der Kunst über 
die Mattscheibe zu schwenken. Bei dem 
nicht gerade niedrigen Preis sollten die 
Programme jedoch mehr als bloße Spie¬ 
lereien für Grafiktüftler bieten. Sicher¬ 
lich läßt sich über den Nutzen der End¬ 
produkte bei einer Bildschirmauflösung 
von 640 x 400 Punkten streiten. Für den 
professionellen Einsatz und für die Kon¬ 
struktion kommen sie nur sehr bedingt in 
Frage. Filme werden sich erst dann sinn¬ 
voll »drehen« lassen, wenn nicht mehr 


jedes Einzelbild mühsam von Hand be¬ 
stimmt werden muß, sondern sich viel¬ 
mehr die Bewegungsabläufe vordefinie¬ 
ren und erst anschließend berechnen las¬ 
sen. 

Dennoch liegen die Vorteile klar auf 
der Hand. So können räumliche Objekte 
oder verfilmte Sequenzen in eigene Pro¬ 
gramme eingebunden werden. Viele Ein¬ 
satzgebiete ergeben sich in Kunst und 
Werbung. Im Leistungsumfang sind 
CAD-3D und GFA-Objekt als etwa 
gleichwertig einzustufen. Auch im Preis. 
So ist CAD-3D für umgerechnet etwa 
180 Mark zu haben, GFA-Objekt für 198 
Mark. 

Beide Programme besitzen ganz spezi¬ 
fische Stärken und Schwächen. So ist 
GFA-Objekt übersichtlicher und insbe¬ 
sondere für den Einsteiger leichter zu be¬ 
dienen. CAD-3D macht angesichts der 
Mehrzahl der Funktionen den ausgereif- 
teren Eindruck und ist universeller ein- 
setzbar. Ferner ist für letzteres Pro¬ 
gramm das Zubehör an Utilities und 
Bilddateien sehr viel umfangreicher. 

Aber mit CAD-3D und GFA-Objekt 
wird nicht das letzte Wort in dieser Pro¬ 
grammkategorie gesprochen sein. Beide 
Hersteller haben weitere Verbesserungen 
und ergänzende Programme angekün¬ 
digt. Zweifellos gehören beide Program¬ 
me zu den interessantesten Produkten, 
die für den Atari ST existieren. 

(Matthias Rosin/hb) 


An alle 

Amiga-Programmierer: 
Tolle Listings gesucht! 


G eniale Ideen, ein ausgefeiltes 
Konzept und eine moderne 
und leistungsstarke Technik 
stecken in dem Geheimrezept, das den 
Amiga zu einem der faszinierendsten 
Computer unserer Zeit macht. 

Doch der beste Computer ist ohne 
Software wertlos. Deshalb suchen wir 
Programme, die Sie, lieber 68000er- 
Leser und Hobby-Programmierer, für 
den Amiga erdacht und entwickelt 
haben. Programme gleich welcher 
Länge und Programmiersprache sind 


bei uns jederzeit willkommen. Beson¬ 
ders erfreut sind wir über Software, 
hinter der eine neue Idee steckt, die ei¬ 
nen besonderen Programmierkniff 
enthält oder die speziellen Fähigkei¬ 
ten des Amiga einsetzt. 

Lassen Sie Ihre Werke nicht im Dis¬ 
kettenkasten verstauben — präsentie¬ 
ren Sie doch Ihre Programmkünste 
allen Amiga-Anwendern! 

Selbstverständlich erhalten Sie für 
jedes veröffentlichte Programm ein 
angemessenes Honorar, damit sich 


Ihre Programmideen auch finanziell 
lohnen. 

Nicht vergessen: Jede Einsendung 
hat die Chance, den 3000-Mark-Su- 
perpreis zu gewinnen, wenn es Pro¬ 
jekt des Monats wird. 

Lassen Sie sich diese einmalige Ge¬ 
legenheit nicht entgehen! 

Richten Sie Ihre Beiträge bitte an 
Markt & Technik AG 
Redaktion 68000er 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 
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HARDWARE-TEST 


Hohe Bildfrequenz: 
Monitor »Multivision« im Test 


A uf den ersten Blick wirkt der 
Multivision ""0 Plus sehr un¬ 
scheinbar. obwohl zu seinem 
Lieferumfang ein Schwenkfuß gehört. 
Wie die meisten anderen Multisynchron- 
monitore ist auch er mit einer 14 Zoll gro¬ 
ßen Bildröhre ausgestattet. An der 
Frontseite befindet sich der Ein/Aus- 
Schalter sowie die Einstellregler für die 
Helligkeit und den Kontrast. Die Rück¬ 
seite dagegen beherbergt eine ganze Bat¬ 
terie an Schaltern und Reglern. Die Be¬ 
triebsarten Monochrom Farbe, Analog/ 
TTL, Auto/Overscan, 16 Farben/auto¬ 
matische Farbwahl und die Voreinstel¬ 
lung für den Betrieb am Personal Com¬ 


puter lassen sich jeweils über einen Taster 
anwählen. Die Horizontal-Vertikal-Bild- 
einstellung und die Bildbreite ist über frei 
zugängliche Potentiometer vom Anwen¬ 
der ohne Probleme zu verändern. Die 
Signaleinspeisung erfolgt durch eine 
neunpolige D-Subminiaturbuchse, über 
die man wahlweise TTL- oder Analogsi¬ 
gnale in den Monitor einspeist. Nicht üb¬ 
lich, und im Grunde nur für PC-Besitzer 
interessant, ist ein aus 16 Trimmwider¬ 
ständen bestehendes Feld, in dem sich die 
für die Betriebsart »Preset« festgelegten 
Parameter mit Hilfe eines mitgelieferten 
Kunststoffstabes verändern lassen. 

Ebenso wie alle bisher getesteten Mul- 
tisynchronmonitore arbeitete auch der 
770 Plus ohne Probleme mit dem Com- 


Der Multisynchronmonitor 
»Multivision 770 Plus« 
wartet mit einer erstaunlich 
hohen Bildwiederholfre¬ 
quenz und guter Entspie¬ 
gelung auf. 

puter. Laut Herstellerangaben besitzt der 
Monitor eine Bildwiederholfrequenz 
von 50 Hz bis 90 (!) Hz, ein außerordent¬ 
lich hoher Wert, den kein anderer Kon¬ 
kurrent in dieser Preisklasse erreicht. 

Seine Horizon¬ 
talfrequenz ent¬ 
spricht dagegen ei¬ 
nem Standardbe¬ 
reich von 15 kHz 
bis 34 kHz. 
Schließt man den 
Kontrastregler fast 
ganz, macht sich 
die Krümmung 
des Bildes an den 
Bildschirmrän¬ 
dern nach innen 
nicht mehr ganz 
so stark bemerk¬ 
bar. Allerdings ist 
das Bild auf dem 
Monitor dann 
auch sehr blaß, 
was die Arbeit 
nicht gerade er¬ 
leichtert. Einzelne 
Farbabstufungen 
dagegen differen¬ 
ziert das Gerät hervorragend und 
schwimmt nicht von einem Bereich in 
den anderen. Unschön hierbei ist es, daß 
die Farben kaum strahlen, sondern eher 
wie Pastelltöne wirken. Das Bild be¬ 
kommt dadurch einen gewissen Weich¬ 
zeichnereffekt. 

Die entspiegelte, 14 Zoll große Bild¬ 
röhre sorgt selbst bei direkter Lichtein¬ 
strahlung noch für eine gut lesbare Ar¬ 
beitsfläche. Ein Vorteil, den bisher weni¬ 
ge Multisynchronmonitore für sich ver¬ 
buchen können. Das Bild steht sehr ruhig 
und neigt kaum zum Flimmern. 

Wir vermissen auch bei diesem Gerät 
die Aufspaltung der Signalzuführung 
auf mehrere unterschiedliche Eingangs¬ 
buchsen, wie dies bei Mitsubishi oder 



Unser Testkandidat: Multisynchronmonitor 
»Multivision 770 Plus« 


Thomson der Fall ist. Gerade Multi¬ 
synchronmonitore eignen sich aufgrund 
der eingebauten Elektronik hervorra¬ 
gend dazu, mehrere Signalquellen an das 
Gerät heranzuführen, zwischen denen 
man ohne ein umständliches Umstecken 
von Kabeln hin- und herschalten kann. 
Dazu würde sich die Trennung der TTL- 
RGB-Signale und Analog-Signale auf 
zwei Anschlüsse anbieten. Außerdem 
fehlt auch dem Multivision 770 Plus ein 
Videoanschluß zum Heranführen von 
Fernseh- oder Videosignalen. 

Da das Bild an den Rändern Einbrü¬ 
che zeigt und auch die Farben nicht ganz 
so klar sind, scheint uns dieser Monitor 
für den Einsatz am Atari ST oder Amiga 
nur bedingt geeignet. Ein Handbuch lie¬ 
fert der Hersteller nicht mit, obwohl sich 
das gerade für dieses Gerät mit seiner 
Vielzahl an Einstellungen anbietet. Zum 
Preis von 2278 Mark bekommt man den 
Monitor mit Schwenkfuß, Stromkabel, 
Anschlußkabel für einen Personal Com¬ 
puter sowie ein Beiblatt mit einer kurzen 
Einweisung. (br) 


Steckbrief 


Modell: 

Multivision 

770 Plus 

Bildröhre: 

14 Zoll, ent- 
spiegelt 

Bildschirmmaske: 

0,31 mm 

Eingangssignale: 

RGB Analog/ 
TTL 

Anschluß: 

neunpolige D- 

Subminiatur- 

buchse 

Horizontal¬ 

15 kHz bis 

frequenz: 

34 kHz 

Vertikalfrequenz: 

50 Hz bis 

90 Hz 

Preis: 

2287 Mark 


Stärken: — entspiegeltes Bild 

— scharfe Farb- 
abgrenzungen 

— Schwenkfuß im 
_ Lieferumfang _ 

Schwächen: — blasse Farben 

— Übersteuern schon 
bei geringer Öffnung 
des Kontrastreglers 
— Einbrüche des Bil¬ 
des an den Rändern 

— keine Videoein¬ 
gangsbuchse 
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SPIELE 


Road Runner 

Frisch aus der Spielhalle auf den ST um¬ 
gesetzt: Die wilde Hetzjagd zwischen 
Kojote und Vogel in den Wüsten der 
USA. »Rrrummm, Beep Beep!« 



S tellen Sie sich vor, Sie fahren 
durch die Wüste von Neva-' 
da, USA. Sie haben nichts Böses 
im Sinn, wollen sich nur an der 
ungewöhnlichen Natur sattse¬ 
hen. Da sehen Sie plötzlich eine 
Staubwolke im Rückspiegel. Aus 
dieser Staubwolke löst sich ein 
blauer Schatten, der Sie mit ei¬ 
ner affenartigen Geschwindig¬ 
keit überholt und dabei einen 
seltsamen Laut ausstößt: »Beep 
Beep!!!«. Kurz darauf folgt ein 
brauner, nicht ganz so schneller 
Schatten. Wenn Sie nicht besser 
wüßten, daß es so etwas nicht 
gibt, würden Sie schwören, daß 
es sich um einen Kojoten gehan¬ 
delt hat — der allerdings auf sei¬ 
nen Hinterbeinen läuft und in 
den beiden Vorderpfoten Messer 
und Gabel bereithält. 

Als Sie diesem seltsamen Paar 
folgen (was Ihnen bei der wahn¬ 
sinnigen Geschwindigkeit sehr 
schwerfällt), erkennen Sie, daß 
es sich bei dem blauen Schatten 
um einen Vogel handelt. Seine 
langen Beine rotieren so schnell, 
daß man sie kaum erkennen 
kann. Ein Blick ins Vogel-Lexi¬ 
kon verrät: Dies ist der Road 
Runner, ein sehr seltener Vogel, 
der nur in Zeichentrickfilmen 
vorkommt und dort das schnell¬ 
ste Lebewesen auf der Welt ist. 
Das Lexikon verrät auch, daß 
Road Runner gebraten das vor¬ 
züglichste Gericht der Welt erge¬ 
ben sollen — was den Kojoten 
mit Messer und Gabel erklärt. 

Besagter Kojote hat übrigens 
auch einen Namen: Wile E. Ko¬ 
jote. Er jagt schon seit einigen 
Jahren hinter dem einzigen noch 
lebenden Road Runner her. Er 
versucht jeden üblen Trick — 
doch immer kann der Road 
Runner ihm entwischen. 

Die Abenteuer dieses seltsa¬ 
men Duos können Sie jetzt am 
Farb-Monitor ihres Atari ST 
nachverfolgen. Das Computer¬ 
spiel »Road Runner« versetzt 
Sie in die Situation des komi¬ 
schen blauen Vogels, der vor 
dem hungrigen Kojoten fliehen 
muß. Sie steuern den Road Run¬ 
ner mit einem Joystick (Maus 


geht leider nicht) über den von 
links nach rechts scrollenden 
Bildschirm. Dichtauf hinter Ih¬ 
nen bewegt sich Wile E. Kojote. 

Auf jedem der 26 unterschied¬ 
lichen Level müssen Sie ein Ziel 
am linken Bildschirmrand errei¬ 
chen, bevor der Kojote Sie er¬ 
wischt. Da Sie schneller laufen 
können als der Kojote, sollte dies 
eigentlich kein Problem sein. 
Doch es warten einige Fallen auf 
Sie. Die erste betrifft ihre Nah¬ 
rungsaufnahme: So schnell zu 
laufen, kostet ganz schön Ener¬ 
gie. Deswegen müssen Sie in re¬ 


gelmäßigen Abständen Vogel¬ 
futter zu sich nehmen, das auf 
der Straße herumliegt. Verpas¬ 
sen Sie fünf dieser Futter- 
Häufchen, werden Sie ohn¬ 
mächtig und können leicht vom 
Kojoten eingesammelt werden. 

An manchen Teilen der 
Strecke sind Geräte versteckt, 
die dem Kojoten bei der Jagd 
auf Sie erheblich helfen. So 
schnappt sich Wile mal ein Ska¬ 
teboard mit Raketen-Antrieb 
(und wird damit schneller als 
Sie), mal einen Hubschrauber- 
Tornister (um dann von oben 
mit Dynamit zu werfen), mal ei¬ 
ne Rakete (um an Ihnen vorbei¬ 
zuhuschen und Sie zu greifen 
versuchen). Aber jedes dieser 


Hilfsmittel hat seine Nachteile, 
und wenn Sie diese geschickt 
ausnutzen, geht der Schuß nach 
hinten los und Wile steht 
schwarzgebrannt und rauchend 
da. 


Ein weiteres Problem gibt es 
in Form von Limonade, die ab 
und zu am Wegesrand auf¬ 
taucht. Wenn der Road Runner 


die Limonade trinkt, wird er für 
einige Augenblicke gestoppt, be¬ 
kommt dafür aber Extra-Punk¬ 
te. Anders verhalten sich Minen: 
Bei Berührung explodieren sie, 
was den Road Runner oder den 
Kojoten das Leben kostet. 

Wer einfach stehenbleibt, den 
Kojoten auf sich zulaufen läßt 
und erst im letzten Augenblick 
abhaut, darf die Zunge raus¬ 
strecken und extra Punkte kas¬ 
sieren. 

Wenn man aufgrund des Ver- 
lusts aller Leben das Spiel von 
vorne beginnen muß, kann man 
mit Hilfe einer Abkürzung so¬ 
fort wieder in den Level, in dem 
man das letzte Mal gescheitert 
ist — eine tolle Idee, die verhin¬ 
dert, daß man einen »langweili¬ 
gen« Level immer wieder spielen 
muß. 

Die Grafik von Road Runner 
ist einerseits sehr gut gezeichnet, 
andererseits auch technisch 
nicht zu verachten. Das mehr¬ 
stufige Scrolling sowie die ge¬ 
lungene Animation lassen Road 
Runner wie einen Zeichentrick¬ 
film erscheinen, den man per 
Joystick kontrollieren kann. 

(B. Schneider/hl) 


☆ 


Road Runner 


☆ 



Atari ST mit ROMs und Farbmonitor 


☆ 


Geschicklichkeits-Spiel im Zeichentrick-Look 
69 Mark 


☆ 


Wir vergeben Noten von 1 (sehr gut) bis 6 (schlecht) 



. . .Wile E. Kojote will sein Mittagessen haben 
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A ATARI 



für die ATARI ST 




Die professionelle deutsche Textverarbeitung 
mit vollautomatischer Silbentrennung und integrierter Tabellenkalkulation. 


Ab sofort erhalten Sie PROTEXT in einer 
leistungsstärkeren Version - zum alten 
Preis. Als Besitzer der Version 1 .x (1.0-1.3) 
haben Sie die Möglichkeit, kosten¬ 
günstig ein Update zu erhalten. 

PROTEXT ist ein leicht bedienbares, Maus¬ 
unterstütztes Textprogramm mit hoher 
Leistungsfähigkeit. Eingebaute Hilfefunk¬ 
tionen ermöglichen auch dem Anfänger, 
die gesamte Leistungsfähigkeit dieser 
professionellen Software zu nutzen. Das 
Programm erlaubt die direkte Eingabe 
und Änderung aller Attribute wie Fett¬ 
schrift, Unterstr eichen, Kursivschrift, 
Breitschrift, Hoch- un d Tiefste|len . Der Text 
ist ohne besondere Ausgabe auf dem 
Bildschirm sofort formatiert sichtbar, so 
wie er auch auf dem Drucker aus¬ 
gegeben wird. Der Zeichensatz ist frei 
definierbar. Alle Positionen im Text (vom 
verfügbaren Speicherplatz abhängig) 
können mit entsprechenden Funktionen 
sehr schnell aufgesucht werden. 

Die schon bekannten Leistungsmerkmale: 
vollautomatische Silbentrennung, der 
Text wird auf dem Bildschirm genauso 
ausgegeben, wie er später ausgedruckt 



Neue Features: 

Block markieren jetzt direkt mit Maus 
möglich, Maskenmodus, Zugriff auf im 
Desktop installierte Accessories, Text 
direkt drucken, Ganzseitenübersicht, 
erweiterbare, verbesserte Silbentren¬ 
nung, optimierte Druckerinstallation, 
geschwindigkeitsgesteigerte Formatier¬ 
routine und vieles mehr. 

Hardware-Anforderung: 

• Atari 260 ST, 520 ST, 520 ST+, 
1040 ST, 

• Monochrommonitor 

• beliebiger Drucker 

BesteII-Nr. 51643 

Für nur DM 148,-* 


wird (WYSIWYG-Prinzip), komfortable 
Funktionsübersicht, universelle Drucker¬ 
anpassung, Verketten von Texten, Archiv- 
Funktionen, komfortable, programmier¬ 
bare Rechenfunktionen, selbstlernende 
Textkorrektur mit Grundwortschatz, 
Textlupe, Zeichensatzanzeige. 



Markt&Technik 

Zeitschriften • Bücher 


PROTEXT Update 1.x auf 2.1: 

BesteiI-Nr. 51644 


Für nur DM30,-* 

(gegen Einsendung der Originaldiskette 
oder Registrierungskarte) 



£ Software • Schulunq 

£ Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Straße 2, 8013 Haar bei München, Telefon (089) 4613-0 
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Ein Fish für alle Fälle 


Eine Fülle von Programmen 
für den Amiga bieten die Fish- 
Disks. Herausgeber der inzwi¬ 
schen an die 50 Disketten umfas¬ 
senden Sammlung ist Fred Fish. 
Er ist in Amerika eine Art zen¬ 
traler Sammelstelle für alle Ar¬ 
ten von Public Domain-Pro¬ 
grammen, die für den Amiga ge¬ 
schrieben worden sind. Eine 
Diskette aus dieser Sammlung 
haben wir für Sie getestet. 

Für den 

Programmierer 
die Vierzigste 

Die Fish Disk Nummer 40 bie¬ 
tet so ziemlich alles, was man 
sich als programmierender 
Amiga-Besitzer wünscht. Be¬ 
sonders interessant ist ein Moni¬ 
tor für den Amiga, der genaue 
Auskunft über aktive Program¬ 
me, Files und Ports gibt. Außer¬ 
dem zeigt das Programm den ge¬ 
nauen Grad der CPU-Ausnut- 
zung an und gibt den Hexdump 
für laufende Programme aus. 

Amigahost ist ein Terminal¬ 
programm für den Amiga, das 
eine ganze Menge zu bieten hat. 
Ein Beispiel ist der Konferenz¬ 
modus, in dem mehrere Teilneh¬ 
mer gleichzeitig via Telefon mit¬ 
einander sprechen können. Hier 
läuft alles über zwei Windows: 
in dem einen schreiben Sie Ihren 
Text, in dem anderen bekommen 
Sie die Antworten der Teilneh¬ 
mer zu sehen. Außerdem verfügt 
Amigahost neben den ganzen 


Standardfunktionen über kleine 
erfreuliche Zusätze wie bei¬ 
spielsweise belegbare Funk¬ 
tionstasten oder eine eigene 
Kommandosprache, mit der Sie 
sich Ihr Terminal ganz nach Ih¬ 
rem Wunsch zusammenbasteln 
können. 

Gewaltig in der Befehlsfülle 
ist eine Erweiterung zum 
Amiga-DOS mit dem Namen 
»Doshelper«. Diese Erweite¬ 
rung hat nicht nur sinnvolle Be¬ 
fehle für alle Bereiche des Amiga 
zu bieten, sondern auch eine 
Help-Funktion, die bei vielen 
anderen Programmen Schule 
machen sollte: Alle Hilfstexte 
sind bequem über die Menülei¬ 
ste abzufragen. Es erscheinen im 
Hilfstext die genaue Syntax des 
Befehls und einige Anwen¬ 
dungsbeispiele. Auf diese Art 
und Weise müssen Sie nicht 
mehr umständlich Handbücher 
wälzen. 

Auch noch mit auf der Disket¬ 
te enthalten ist eine Diskutility, 
mit der Sie endlich Ihre Directo¬ 
ry und Sub-Directories etwas 
komfortabler über das CLI ver¬ 
walten können. Für Spielepro¬ 
grammierer gibt es einen Sprite- 
Editor (Bild). Damit auch die 
Spiele-Freaks nicht zu kurz 
kommen, ist noch eine gut ge¬ 
lungene Version des Ballerspiels 
»Asteroids« dabei. Wie Sie se¬ 
hen, gibt es vom guten Baller¬ 
spiel bis zum ausgefuchsten Uti¬ 
lity eigentlich alles, was den 
Amiga-Besitzer erfreut. Quali¬ 
tät muß ja nicht teuer sein, (al) 



Ein komfortabler Spriteeditor ist nur eine von 
vielen Utilities der Fish-Disks 


Das System 
wechselt 
der Printer bleibt. 


Präsident Printer 


Modell 6313 C 

100% Commodore*, 64er+128er, 
kompatible, 3 internat. Zeichensätze, 
Epson*-Commodore*, Epson*-Centronics 



incl. Interface-Kassette Commodore* 

Kabel und Stecker. 

Modell 6313 

IBM*-Befehls- und Zeichensatz I+11 $ 

Epson*-Centronics*, 

Schneider* Befehls- und Zeichensatz, 

Atari* ST Zeichensatz, 

AMIGA* Zeichensatz, 9 intern. Zeichensätze 



inkl. Interface-Kassette Centronics* 
oder 

Epson*-Centron.*, Epson*-V 24/RS 232 C, 
IBM* Befehls- und Zeichensatz I +11 
AMIGA* Zeichensatz 

TA* Zeichensatz, 9 internat. Zeichensätze 
incl. Interface-Kassette Centronics* 
oderV 24/RS 232 C 


399r 


unverbindliche Preisempfehlung 

Modellwechsel: 

Epromkarte und Interface tauschen, schon ist 
der Printer angepaßt. 


Technische Daten: 

• 100 Zeichen pro Sekunde 

• Druckmatrix 9x9 

•Hochauflösende Grafik mit 480, 576,640, 
720,960 und 1920 Punktdichte pro Zeile 

• Logisch druckwegoptimiert, bidirektional 

• Schriftarten: Pica, Elite 

• Druckarten: Normal, doppelt, breit, kompri¬ 
miert, Sperrschrift, Exponenten/Indices, 
automatisches Unterstreichen, NLQ. 
Insgesamt 64 Kombinationen möglich. 


NLQ 

Schreibmaschinenähnliche Druckqualität ist 
selbstverständlich, durch Software oder 
DIL-Schalter einstellbar. Robuste Qualität für 
harten Dauereinsatz. Verstellbare Stachelrad¬ 
walze für randgelochtes Endlospapier, Einzel¬ 
blätter oder Telexrolle. Einzugsschacht für 
Einzelblatt sowie Halterung für Telexrolle und 
Staubschutzhaube im Preis inbegriffen. 

i Sie sehen: Wer den Präsident Printer hat, 



Horst Grubert 
Import & Agentur 
Generalvertreter 
des VEB Robotron 


8110 Murnau 
Telefon 08841/8011 
Telex 59421 grubd 
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‘Atari, Centronics, Commodore, Epson, IBM, Schneider, Thomson sind eingetragene Warenzeichen der Atari Corp., 
Centronics Data Computer Corp., Commodore Corp., IBM Corp., Schneider GmbH, Thomson Corp. 
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PREISWERTE 

SUPER-SOFTWARE 

Tools für ein kolossales 
»Workbench-Feuerwerk« 

Icon-Generator: Das in C geschriebene Super-Programm wan¬ 
delt beliebig große Deluxe-Paint-Grafiken in Amiga-Icons um. Beim 
Anklicken invertieren Ihre selbstgemalten Icons auf Wunsch nicht wie 
gewohnt die Farben, sondern nehmen zum Beispiel ein völlig anderes 
Aussehen an. Multicolor-Workbench: Wollen Sie eine Work- 
bench mit nur zwei oder sogar acht Farben? Unser C-Programm 
macht scheinbar Unmögliches möglich. In Zusammenarbeit mit dem 
Icon-Generator erzeugen Sie auch die passenden achtfarbigen 
Icons für Ihre neue, farbenfrohe Workbench. DIM-Befehl in C: 

Mehrdimensionale Felder sind nun auch in der Programmier¬ 
sprache C keine Schwierigkeit mehr. Das Programm ist auch für Besit¬ 
zer anderer Computer interessant, auf denen C lauffähig ist. 

IFF-Farbrollen: Beliebige IFF-Grafiken konnte unser IFF-Lader aus 
der Februar-Ausgabe schon immer laden und anzeigen. Jetzt rollen 
zusätzlich die Farben, wenn die Farbanimation aktiviert ist. Wir 
haben die Erweiterung bereits in das Grundprogramm eingebaut. 

1 Diskette für Amiga 

Bestell-Nr.: 30709 

DM 29,90* sFr 24,90/ÖS 299,-* 

" * inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 


Denise - Tolles Zeichen- und Mal¬ 
programm für den Atari 

Denise ist ein vollständig in GfA-Basic geschriebenes Malprogramm 
für den Atari ST. Dieses Basic-Programm überrascht durch seine 
enorme Geschwindigkeit. Da keine eigenen Funktionen implemen¬ 
tiert wurden, beschleunigt es sowohl das neue TOS als auch der 
Blitter nochmals. Bedient wird es ausschließlich mit der Maus über 
Pull-down-Menüs. Mit Denise lassen sich Bilder der verschiedensten 
Malprogramme weiterverarbeiten. Einige Beispiele sollen die Funk¬ 
tionenvielfalt von Denise verdeutlichen. So sind Füllmuster, Dehnen, 
Stauchen, Drehen in 1-Grad-Schritten und ein Fonteditor implemen¬ 
tiert. Denise läuft nur mit einem Monochrom-Monitor. 

Auf der Diskette befinden sich das ablauffähige Programm, der 
Sourcecode und die Anleitung. 

1 Diskette für Atari ST 


Bestell-Nr.: 31709 

DM 29,90’ 


sFr 24,90/öS 299,-' 

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 
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Super-Software 
zum Spamreis 


Hardcopies in höchster Qualität produziert unser Druckertreiber für den Hewlett- 
Packard-laserdrucker. • Per Mausklick wählen Sie die Accessories aus, die das 
Betriebssystem lädt. Die Anleitungen finden Sie im 68000er-Maqazin, Ausqabe 4, 
5 und 6/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Bestell-Nr.: 31707 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299/* 


Weitere An g ebote für den 
Commodore Amiq a 


Offizieller Atari-Software-Katalog 

Der offizielle Softwarekatalog (4. Auflage) von Atari Deutschland mit über 700 Pro¬ 
dressen. Zur Bearbeitung 


Super-Tools für Grafik, Sound und Disk 

Brush-Converter: JEin Programm, das Deluxe-Paint-Brushes in Amiga-Basic- 
Objekte umsetzt. Gesellschaftsspiel: Punktesammeln durch das richtige Beant¬ 
worten vieler Fragen aus den unterschiedlichsten Bereichen, die Sie selbst eingeben. 
Fragen zum Spiel: 300 Fragen aus den Bereichen Naturwissenschaften und 
Allgemeinwissen für das Gesellschaftsspiel. Grafik-Tool: Grafikspeicherpro¬ 
gramm legt auf Maustastendruck die aktuelle Bildschirmgrafik im IFF-Format auf Dis¬ 
kette ab. Disk-Utility: Kopieren, Umbenennen und Löschen von Dateien sowie 
das Formatieren und Duplizieren von Disketten übereine komfortable Benutzerober¬ 
fläche. Sound-Digitizer: Schnell und einfach digitalisieren Sie jeden beliebigen 
Klang mit der Steuersoftware. Viele Funktionen una Effekte stehen dafür zur Verfü¬ 
gung. Mit vielen Demonstrationsklängen zum Experimentieren. Blitter-Demo: 
Ein kleines Programm zur Demonstration des schnellen Amiga-Blitters. Fliegen Sie 
nach Belieben in einer dreidimensionalen Vektor-Landschaft umher. 

1 Diskette für Amiga — * 

Bestell-Nr.: 33707 DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


uer otrizieiie oottwarekatalog (4. Auflage) von Atari Ueutscr 
grammen, Kurzbeschreibungen, Hersteller- und Bezugsadre 
der Daten befindet sich Adimens Exec auf der Diskette. Adimens Exec ist der Ein-/Aus- 
gabeteil des zur Zeit leistungsfähigsten Datenverwaltungsprogramms für den Atari ST. 
2 Disketten für den Atari ST 


Bestell-Nr.: 32707 


DM 49,90 * sFr 43,50/öS 499- 


Neuer Editor für Modula 2 

Editor-Update: Verbesserte Version des bekannten Editors in Modula 2. Scan¬ 
ner und Parser: Experimentierprogramme verdeutlichen Künstliche Intelligenz 
und stellen in Zusammenhang stehende Wörter grafisch dar. Die Anleitung finden 
Sie im 68000er-Magazin, Ausgabe 4/87. 

1 Diskette für den Atari ST __ _ _ Ä . 

Bestell-Nr.: 30704 DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Endlich - Pixelgenaue Hardcopies 

Drucker-Utility: Druckroutine zur pixelgenauen Ausgabe beliebiger IFF- 
Grafiken auf Epson-kompatiblen Druckern. Terminalprogramm: Amiga- 
Basic-Programm, das alle Grundfunktionen professioneller DFÜ-Software beinhaltet. 
Schnelles Kopierprogramm: Mit diesem C-Programm sind weniger Disket¬ 
tenwechsel beim Kopieren mitnureinem Laufwerk notwendig. CLI-Tool: Die Bedie¬ 
nung des Amiga-CLI erleichtern drei Amiga-DOS-Dateien in der RAM-Disk. 
Sprachausgabe: Zahlen bis zu einer Größe von einer Milliarde spricht dieses 
Programm perfekt in Deutsch aus. Betriebssystem-Offset: Alle Offsets der 
Amiga-Betriebssystem-Routinen für Besitzer des SEKA-Assemblers. 

1 Diskette für Amiga 


Nützliche Routinen für GEM und TOS 

Grafikroutinen des TOS: Anwendungsbeispiele zum Aufrufen der schnellen 
Line-A-Grafik-Routinen des Atari TOS. GEM-Routinen für C-Compiler von 
DRI: Erspart die Tipparbeit bei immer wiederkehrenden GEM-Aufrufen. Strate¬ 
giespiel in GfA-Basic: Einem bekannten Strategiespiel nachempfunden. Durch 
dreidimensionale Darstellung optisch ansprechender und spielstärker. 
Backup-Programm für Festplatten in Megamax-C: Stellt schnell 
Sicherheitskopien von Partitionen der Festplatte Atari SH 204 her. Die Anleitungen 
zu diesen Programmen finden Sie im 68000er-Magazin, Ausgabe 3 und 4/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Bestell-Nr.: 31704 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Bestell-Nr.: 32704 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Editor für Turbo-Pascal 

Turbo-Pascal-Editor Professional • Multitasking (Multitasking-Utilitv in GfA-Basic) 
• Soundmaster (Super-Soundprogramm in C für den Atari ST) • Teil 3 des Malpro¬ 
gramms Denise aus der 68000er. Die Anleitungen finden Sie im 68000er-Magazin, 
Ausgabe SH 12/86 sowie Ausgabe 1 und 2/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Farbenfrohe Diashows selbstgemacht 

IFF-Lader: Programm zum laden und Anzeigen beliebiger Bilder im IFF-Format mit 
einigen Demonstrationsgrafiken. Solo-Bit-Map: Schnell und speichersparend - 
zweifarbige Workbencn. 

1 Diskette für Amiga (doppelseitig bespielt) 

DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Bestell-Nr.: 31702 


DM 29,90 * sFr 24,90/öS 299,-* 


Super-Texteditor für den Atari ST 

Quellcodes für den Texteditor TLGE, Druckeranpassungen und Hilfsprogramme. Die 
Anleitungen finden Sie im 68000er-Magazin, Ausgabe 1/87. 

1 Diskette (doppelseitig) für den Atari ST 


Bestell-Nr.: 32702 


Bestell-Nr.: 30701 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Super-Software für Atari ST 
Experimente mit Künstlicher Intelligenz 

Lisp-Interpreter: Programm zum Experimentieren mit Lisp, der Programmier¬ 
sprache für Künstliche Intelligenz. Besteht aus einem Scanner, Parser und Interpreter. 
Der Scanner zerlegt Texte in Tokens. Anschließend wandelt der Parser diese Tokens 
in eine Baumstruktur um. Die so aufbereiteten Lisp-Ausdrücke werden von einer Pro¬ 
zedur des Interpreters berechnet. Die Anleitungen finden Sie in der 68000er, 
Ausgabe 4/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Faszinierende Grafik in GfA-Basic 

Golem-Programme (TLGE, Druckeranpassung, Hilfsprogramme) • Denise (Grafik¬ 
programm in GfA-Basic, Teil 2) • RAM-Disk (resetfeste RAM-Disk) • Format 
(Formatier-Accessory) • Life (Klassiker in GfA-Basic). Die Anleitungen finden Sie im 
68000er-Sonderheft 12/86 sowie Ausgabe 1/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Bestell-Nr.: 31701 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Bestell-Nr: 30705 


DM 29,90 * sFr 24,90/öS 299,-* 


Beispiele für Künstliche Intelligenz 
unter Lisp 

Demonstrationsprogramm zum Lisp-Interpreter. Die Anleitung finden Sie im 68000er- 
Magazin, Ausgabe 7/87. 

1 Diskette für den Atari ST 


Drucker-Spooler für Atari ST 

Der in Computer persönlich, Ausgabe 21, beschriebene Software-Spooler ist 
zusammen mit einer neuen Version des Texteditors auf dieser Diskette erhältlich. Die 
doppelseitig beschriebene Diskette enthält das lauffähige Programm, alle Quell¬ 
codes in Modula 2 sowie eine rund 800zeilige Dokumentation. 

1 Diskette für den Atari ST _ _ _ _ _ _ _ . 

Bestell-Nr.: LC 018 DM 49,90 * sFr 43,50/öS 499,-* 


Bestell-Nr.: 30707 


DM 29,90* sFr 24,90/öS 299,-* 


Übertragungsprogramm für den Atari ST 

Die Diskette enthält eine verbesserte Version des 5 


Super-Debugger- 

ein Muß für Assembler-Programmierer 

Ein schneller und leistungsfähiger Debugger macht das Aufspüren von Fehlern bei 
der Assemblerprogrammierung einfach • Viele zusätzliche GEM-Routinen für GfA- 
Basic. • MIDI-Programm steuert einen Synthesizer mit dem Atari ST. • 


s Superfilters zur Übertragung von 
Daten zwischen dem Atari ST und einem IBM-PC sowie eine Modula-Bibliothek zur 
Unterstützung dieser Programme, ferner einen Turbo-Pascal-artigen Editor, mit dem 
man zwei Dateien gleichzeitig editieren kann und der einen eingebauten Drucker¬ 
spooler besitzt. Alle Programme sind komplett mit Quellcode auf Diskette. 

1 Diskette für den Atari ST 


Bestell-Nr.: LC 017 


DM 49,90* sFr 43,50/öS 499,- 


inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 
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Sie suchen hilfreiche Utilities und 
professionelle Anwendungen für 
Ihren Computer? Sie wünschen 
sich gute Software zu vernünf¬ 
tigen Preisen? Hier finden Sie 
beides! 

Unser stetig wachsendes Sorti¬ 
ment enthält interessante Listina- 
Software für Atari, Amiga und 
Macintosh. Jeden Monat erwei¬ 
tert sich unser aktuelles Angebot 
um eine weitere interessante Pro¬ 
grammsammlung für jeweils 
einen Computertyp. 

Wenn Sie Fragen zu den Pro¬ 
grammen in unserem Angebot 
naben, rufen Sie uns an: 

Telefon (089) 4613-651, 
oder (089) 4613-133. 


Bestellungen bitte an: 
Markt&Technik Verlag AG, 
Unternehmensbereich Buch¬ 
verlag, Hans-Pinsel-Straße 2, 
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schaft mbH (Großhandel), 

Alser Straße 24, A-1091 Wien, 
Telefon (0222) 4815 38-0; 
Microcomput-ique E. Schiller, 
Fasangasse 24, A-1030 Wien, 
Telefon (0222) 785661; Bücher¬ 
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lungen aus anderen Ländern 
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Markt&Technik Verlag AG, 

Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel- 
Straße 2, D-8013 Haar, und 
gegen Bezahlung einer Rech¬ 
nung im voraus. 
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VORSCHAU 



Achtung Amiga-Fans! 

Unser Spitzen-Projekt zum Mitbauen 
zeigt Ihnen, wie Sie in einem Gehäuse 
zwei 3!4-Zoll- und ein S^-Zoll-Disketten- 
laufwerk unterbringen. Aber damit nicht 
genug: Jedes Laufwerk läßt sich mit Hil¬ 
fe von DIP-Schaltern individuell einstel¬ 
len. Sie bestimmen, welches Laufwerk 1, 
2 oder 3 sein soll, von welchem der Com¬ 
puter bootet und welches er anspricht. 
Weder an Laufwerken noch am Compu¬ 
ter ist eine Änderung notwendig, alle 
Verbindungen erfolgen über kleine Plati¬ 
nen. Ein Muß für jeden Amiga-Freak. 


Aufbruch in die 
dritte Dimension 

Videoscape, der brandheiße Software- 
Hit aus den Staaten, öffnet jedem kreati¬ 
ven Amiga-Besitzer das Tor zur faszinie¬ 
renden Welt der dreidimensionalen 
: Computer-Animation. Sie geben die ge- 
: wünschten Objekte ein, bewegen sie, set- 
\ zen Lichtquellen und legen eine Kamera¬ 
fahrt fest. Aus diesen Vorgaben errechnet 
: Videoscape vollautomatisch Bild für 
Bild den Computer-Film, der anschlie- 
I ßend ruckfrei wiedergegeben und auf 
I Wunsch vom Videorecorder aufgezeich- 
j net wird. Lesen Sie, welche tollen Effekte 
| dieses Programm auch Ihrem Amiga 
entlockt. Produzieren Sie mit Video¬ 
scape atemberaubende Animationen, 
wie Sie sie bislang nur von Fernseh- und 
Kinofilmen kennen. 


Tolle QL-Soft wo re 
in Hülle und Fülle 

Nicht nur für Atari ST und Amiga gibt 
es gute Mal- und Zeichenprogramme. 
Auch für den QL existieren auf diesem 
Gebiet einige Perlen. In einem großen 
Vergleichstest zeigen wir, welche Soft¬ 
ware dazu geeignet ist, aus Ihnen einen 
zweiten van Gogh zu machen. Lassen Sie 
sich von der Leistungsfähigkeit der QL- 
Software überraschen. Unser zweiter 
großer QL-Software-Test befaßt sich mit 
Benutzeroberflächen: Sie können die Ar¬ 
beit mit dem Computer wesentlich ver¬ 
einfachen — oder auch nicht. Wie es tat¬ 
sächlich darum steht, lesen Sie in der 
nächsten Ausgabe. 


Der Atari-Blitter 
im Test 

Alle Atari-Fans quält eine Frage: Wie 
schnell ist der Blitter? 

Wir geben Ihnen die Antwort. 

Die Luxusausführungen der Grafik¬ 
computer Mega ST tritt zum Test an: der 
Mega ST 4. 

Was zeichnet den Konkurrenten des 
Amiga 2000 aus? Wo liegen seine Stär¬ 
ken und Schwächen? Wir haben den 
Atari-Porsche getestet und verraten Ih¬ 
nen die interessanten Ergebnisse in unse¬ 
rer nächsten Ausgabe. Vielleicht helfen 
wir Ihnen sogar bei der Entscheidung, 
welchen der 68000-Giganten Sie sich zu¬ 
legen sollen. 


DATEI ZEIGE THEMA GRAFIK 




Klappe, Ton an, 

Kamera läuft • • • 

Entwerfen Sie Video-Clips, drehen Sie 
eigene Computerfilme. Holen Sie sich 
die tollsten Bilder in den Atari ST, gestal¬ 
ten Sie sie nach eigenen Wünschen und 
machen daraus einen ganzen Film. 

Mit einem Atari ST, einer Video-Ca¬ 
mera, einem Digitizer und dem Video- 
Construction-Set werden Sie zum Steven 
Spielberg und produzieren Kassen¬ 
schlager. 

Wir testen in der nächsten Ausgabe die 
brandneue 3D-Version des Video-Con- 
struction-Set. 


Schnelle 

Speicherriesen 

Computer ohne Massenspeicher? Un¬ 
denkbar! Wir zeigen Ihnen, wie der 
Computer ein Diskettenlaufwerk verwal¬ 
tet und bringen Licht in das Dunkel um 
die verschiedenen Interfaces und Con¬ 
troller. Eine umfassende Marktübersicht 
informiert Sie über die derzeit erhältli¬ 
chen Diskettenlaufwerke und Festplat¬ 
ten. Wertvolle Tips und Hinweise helfen 
Ihnen bei der Auswahl des für Sie geeig¬ 
neten Speichermediums. Viele Program¬ 
me helfen Ihnen Diskettenplatz zu spa¬ 
ren, schneller zu kopieren und zu laden. 
Wir präsentieren Ihnen eine große Aus¬ 
wahl dieser wichtigen und unentbehrli¬ 
chen Helfer. 


DIE NÄCHSTE AUSGABE ERSCHEINT AM 25 .SEPTEMBER 
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NEC und Rein Elektronik sprechen die gleiche Sprache. Eine 
kühne Behauptung. Doch die vergangenen Jahre haben gezeigt, 
daß der gemeinsame Blickwinkel, mit dem man eine Sache 
betrachtet die beste Voraussetzung 
für eine reibungslose Verständi¬ 
gung ist. Auch wenn wir manch¬ 
mal charmant-japanisch mit 
Lein Elektlonik angesprochen 
werden. Schließlich geht es in 
unserer 


Partnerschaft mit NEC 
nicht darum, „Fachchinesisch auf 



japanisch zu verstehen, sondern viel¬ 
mehr darum, gemeinsamen hohen Ansprüchen ^ 
mit gleichen Mitteln zu begegnen. Es macht uns einfach Spaß, 
Produkte verkaufen zu können, mit denen man sich unein¬ 
geschränkt identifizieren kann. 


Vorbildliche HersteIIverfahren und ein in Entwicklung und 
Fertigung lückenloses Qualitätssicherungssystem sind die Basis 
der NEC-Laufwerke, die wir seit Jahren und auch in Zukunft 
anbieten. Unsere Kunden gehören zu 
denen, die von Eintagsfliegen und 
Scheinleistungen nichts halten, 
sondern genau wie wir, Kontinuität 
bevorzugen. Es soll keine Oben¬ 
drauf-Leistung sein, wenn wir be¬ 
merken, daß Rein Elektronik eine 
Service-Mannschaft hat. Unsere 
r * Experten lassen Sie nicht im Stich. Das 
können Sie als Profi von uns verlangen. Vielen 
’ Dank für Ihr Interesse. Wenn Sie sich 2 weitere Minuten 
Zeit nehmen, erfahren Sie mehr über unsere 3V2" Floppy- 
Disk-Laufwerke. 



Das Slimline Laufwerk FD1036A mit 1,0 MByte 
unformatierter Speicherkapazität wird überwiegend 

in Subsystemen eingesetzt, die für Commodore 

* ¥ 

Amiga- und Atari -ST -Computer konzipiert wurden. 
Hier legt man besonderen Wert auf den geringen 
Energieverbrauch (1,8 W bzw. 0,06 W) und die flache 
Bauhöhe von 31 mm. Die Modelle FD 1035 mit 
1,0 MByte und FD1135C mit 1,6 MByte haben einen 

Headload-Magneten und arbeiten seit 2 V 2 Jahren 

* 

sehr erfolgreich in Prozessrechnern und IBM-PC/AT 


y/7" FLOPPY-DISK-LAUFWERKE 

Computern. Sie haben eine Einbauhöhe von 41 mm 
und sind nur 131 mm lang. Alle 3 V 2 ” Laufwerke 
zeichnen sich durch ihren sehr leisen Betrieb aus, da 
sie über einen drehmomentoptimierten Schritt¬ 
motor und einen direkt angetriebenen, kollektor¬ 
losen Spindelmotor verfügen. Der automatische 
Diskettenauswurf ist bei allen Modellen selbstver- 

FÜR ATARI, AMIGA UND IBM ständlich. Hybride, hochintegrierte Schaltkreise 

(LSIs) und eine sehr präzise Mechanik garantieren 
höchste Zuverlässigkeit und lange Lebensdauer. 



NEC 



Elektronik 


NEC Deutschland GmbH Klausenburger Str. 4 8000 München 80 Telefon: 089/930060 Telex 5218073/5218074 Telefax: (089) 93 77 76/8 
Rein Elektronik GmbH • D-4054 Nettetal 1 Postfach 1312 Telefon (02153) 733-0 Telex 854251/8554251 Telefax (02153) 733110 
Vertriebsbüro Bayern: D-8011 Heimstetten Telefon: (089) 903 0061 Telex 523317 


IBM-Eingetragenes Warenzeichen der IBM Corp. Andere Computer und Softwarenamen smcf Handelsnamen und/oder Warenzeichen der entsprechenden Hersteller. 
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MC68020 32-Bit-Mikroprozessor, User’s Manual 

Beschreibung sowohl der Architektur des 
MC68020 als auch der Hard- und Software. 

MC68881 Floatingpoint-Coprozessor, User’s Manual 

Detailliertes Handbuch mit vielen Beispielen. 

MC68851 Paged Memory Management Unit, User’s Manual 
Hier findet der Anwender alles, was er beim 
Einsatz der PMMU wissen muß. 

Die Bücher sind bei autorisierten 
Motorola Vertragshändlern erhältlich. 
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